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yun detallado repaso ala 
serie Regimientos Warhammer, incluidos los 
e de algunos qe 
enel. 
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Junto con las nuevas miniat 
te ofrecemos la lista co! 
de los Condenados, « 
organizar un 
esta misteriosa Legión de 
D- Marines Espaciales llegados - 
COMES 





o 
LEO Fanáticos, traidores al 
se as Imperio, herejes, los 
(o Adoradores del Caos son uno 


de los mayores peligros a los 

que debe enfrentarse el Imperio en * 
su eterna lucha por la supervivencia. 
Ahora las Legiones de Marines 
Espaciales del Caos ya disponen de 
unos aliados temibles, especialmente 
cuando actúan desde el interior, 
royendo las propias raíces de la ley y 
el orden establecidos. 
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Y WARHAMNA E y 


0000 


invocar a este Señor de la 
para que comparta con nosotros 


- de Venta Directa siguen atendiendo 


infatigablemente tus 
llamadas para 
solucionarte cualquier 
duda que tengas 

y hacerte llegar 

hasta tu casa o 

lugar de veraneo 


esas miniaturas 


vitales para 
conseguir la 
victoria más 

¡portante de tu vida. 










La nueva caja de ejército de los Puños Impe- . 
riales te proporciona las tropas necesarias 

para organizar tu propia fuerza de choque 

para atacar el centro neurálgico de las fuerzas 
ie 





GO 


PP” 


su tamaño gigantesco, 
Titanes dominan el campo 
de batalla con sus terribles 
armas de destrucción ». y 
masiva, pero es vital poder 
sacar el máximo rendi- 
miento de estas descomunales 
máquinas de guerra. 


La ciudad Imperial de Mordheim quedó destruida después de la > 
caída de un meteorito, convirtiéndose en un campo de batalla donde 3 FIEBRE POR 
buscadores de fortuna, mercenarios, cazadores de brujas, adoradores LA UNG 
del Caos y mutantes luchan por conseguir un fragmento del meteorito. » NGLA 









'Tuomas nos presenta su 
proyecto de una nueva 
impaña de la serie esca- ah 
ramuzas para el mundo a e la vuelto lgco 
de Warhammer. Y , 'neno. Ahora vive, come, duer 
É py respira selvas por todas parega: 
ejército 


lvas de Lustria, 
a causa del 







le la Fortaleza para 
lementos del 





d 
pués de la aparición 
mer y los diversos el 
buon od Nigel Stillman y Pies 
nen nos introducen un nuevo el pos 
¡sente en muchos de los castillos del 


ndo; los Fosos 


LA LEYEND, 
El trastondo del mundo de Warhammer eS tan rico, CUATRO 5 . da 13 LOS 
y las. posibilidades al elegir un ejército son tan JCADORES 

amplias, que puede amilanar a cualquiera. Para que 

“tengáis una guía sobre las diferentes razas «e 
las que se puede elegir, os incluimos un pequeño. 

'resumen de cada una, así como los motivos que 

'motivaton a algunos de los miembros del Estudio 

“Español para elegir sus ejércitos. 
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REGIMIENTOS 


La caja del Regimiento de Tropas del Imperio es la tercera de la 
nueva gama de Regimientos Warhammer. A continuación os expli- 
camos más a fondo el concepto que se oculta detrás de esta gama, y 
cuáles son las tropas que empiezan a visltumbrarse en el horizonte. 


james Workshop ha estado fabrican 
G* miniaturas y modelos de plásti- 

co durante muchos años, pero pen- 
samos Que la nueva gama de Regimientos 
Warhammer es sin lugar a dudas lo mejor 
que hemos producido hasta la fecha. Cada 
cája proporciona al jugador de Washam- 
mer (tanto si:es un jugador veterano como 
si acaba de empezar) un regimiento com- 
pleto pata empezar a coleccionar su ejérci- 
to; o para incorporar un regimiento-com- 
pletoa un ejército ya existente 


Nuestra intención al diseñar:esta gama de 
miniaturas para Regimientos Warhammer 
sera muy simple: proporcionar al jugador la 
posibilidad de-organizar un regimiento 
completo con una sola caja de miniaturas 
Por ejemplo, la nueva caja de Tropas del 
Imperio contiene 16 miniaturas, incluidas 
las del Héroe, Portaestandarte y Músico 
(un tamborilero), pero.el número de minia- 
turas incluidas en cada caja de regimiento 
varía según la raza y el tipo de tropa. 





Queríamos que las miniaturas fueran las 
mejores que hemos diseñado en años, por 
lo que decidimos que fueran multicompo- 


nente, lo que además-nos permitía incluir 
vna gran cantidad de detalles para incorpo- 
rar a las miniaturas. Esto permite al juga- 
dor elegir entre una gran selección de com 
ponentes y. opciones. Como ningún 
General de Warhammer utilizaría una uni- 
dad en combate sin el grupo de mando, en 
cada regimiento hemos incluido compo- 
nentes de metal para convertir tres de las 
miniaturas de plástico en un músico, un 
portaestandarte y un oficial. 





Como las miniaturas de esta gama son 
multicomponentes, existe un número casi 
infinito de combinaciones posibles al 
montarlas. Los soldados de las Tropas del 
Imperio, por ejemplo, pueden montarse de 
28.672 formas diferentes (o eso nos ha 
dicho Anthony Bath, cuya vida está tan 
vacía que tiene tiempo de hacer cosas tan 
aburridas como ésta). También hemos 
incluido algunos elementos adicionales 
como sombreros, espadas, una botella de 
agua y placas adicionales de armadura en 
la caja de Tropas del Imperio; y una cala- 
vera, capa, funda y los imprescindibles 
pinchos en la caja de Guerreros del Caos. 


Estos complementos son ideales para elec- 
1war pequeñas conversiones y hácer que 
tus miniaturas sean únicas, Esto significa 
que no sólo las miniaturas del regimiento 
tendrán un aspecto característico, sino que 
pueden montarse dos o tres regimientos 
diferentes utilizando la misma caja de 
regimiento. Ésto no ha sido así por casuali- 
dad, pues nuestra intención es que las nue- 
vas cajas de Regimientos Warhammer 
sean las más utilizadas por los generales 
para reclutar las tropas de sus ejércitos, 








El primero de lá nueva gama de Re- 
gimientos Warhammer fue el de Guerreros 
del Caos, seguida de:cerca por los. Cabá- 
lleros del Caos. Este mes se ponen. á la 
venta las Tropas del Imperio, con las que 
puede montarse un regimiento de-Ala- 
barderos o Espaderos. Y todavía quedan 
muchas más-en la cadena de produ 

como podréis comprobar más adelante. 





Para finalizar tan sólo cabe decir que nues- 
ira intención es que haya al menos un 
Regimiento para cada ejército del mundo 
de Warhammer, ¡aunque muy probable- 
mente haya dos o tres para cada una! 




















TROPAS D 


e 

E cajaido Regimicuros Warhammer con- 
pis cio dé 16 miniaturas 

Es $'de Soldados delfínperio, Las mi- 
vigtótas pueden múñlárse Para seprésentar Alabarde- 
kos:0 Espaderos: Esícada matriz se incluyen numero- 
¡eBtos, COmo cuatro posiciones 
AÑO tipos de cuerpos, siete 
As distintas de brazos derechos 
madiférente), y ocho de brazos 
nos fficluido plumas, una espa- 
. bótellas de agua, una amplia 
irmiadaiá Adicionales, y una 
idiferensés de escudo. Para 
mánde(portaestandarte, 


músico Con tamborY hemos incluido los com- 
ponentes metálicos.necesarios,, 



































« Los uni- 





iniaturas 
han sido 
pintados 
con los 
colores de 
dos de las 
provincias 
y ciudades 
estado del 
Imperio 








Altdorf 


Talabheim 





El Imperio es el reino más poderoso del Viejo Mundo. Al frente de sus ejércitos marchan 
los grandes regimientos de Alabarderos y Espaderos. Estos disciplinados guerreros son 


A 





reclutados en todas las ciudades-estado y provincias, y en sus uniformes muestran los 


colores de su tierra natal, 
de (e de L Je eN 
do 21 CON 23 


BRAZOS a ESPADA 


¿80«0. WAS 


qe AS 
BOTELLAS DE AGUA. 


a. PIERNAS 


ESPADA DEL 
OFICIAL 


TAMBOR 


Ms 











30d DEL 
mmm. OFICIAL 


BRAZO DEL 


PORTAESTANDARTE 
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Pa 





ESPADAS Y PLACAS | mazo DEL. PARTE SUPE 
CABEZAS CUERPOS DE ARMADURA $ RIOR DEL 
' MÚSICO T ESTANDARTE 
%) de AÑ , A EXE MÁSTIL DEL 


























ques a varias de 1 
recerán próxim 
que podr 
o como Arqueros, o el Re 
de Guerreros Skaven y el increíble Re- 
de Guerreros Esqueletos 

os a la White Dwarf para 
ándo se ponen a la venta estas 
ficas miniaturas. 





aturas q: 


no los Gi 




















Skaven 


as tropas del Caos han 
sido de momento las más 
favorecidas con la gama 


de Regimientos Warhammer, 
pues en estos momentos dispo- 
nen de los regimientos de 
Guerreros del Caos, Caballeros 
del Caos y, desde el mes pasado, 
de los extraordinarios Guerreros 
del Caos con Alabarda. 





, + REGIMIENTO. " 


CAnaALLERROS mal caoS 









Las Hordas de Guerreros del Caos son los ejércitos mortales 
más poderosos al servicio de los 

Dioses del Caos. Pocas tropas pue- 
den igualarles en comba: 






“REGIMIENTO. 
Guerreros DEL C 







te, ya que el inhumano vigor del Caos arde cc 
venas. Un sólo Guerrero del Caos es un enemigo p 
para varios hombres inferiores, pero todo un 
tiene rival entre la fuerzas del Viejo Mundo. 








- REGIMIENTO. 
(en ERREROS DEL CAOS CON AL. ABARDA. 




















ES 
UD dos sin gastos 
las ofertas de 


los Trolls reclutar nuevos guerreros 


$ llo una llamada de teléfono te 
para | dio O quizás quieres ver cuáles 
n las minial que te faltan para ese grupo de 
10...” Pues echa un vistazo a las suscripciones: 


% MASTERCARD?SIes así, puedes” 
suscribirte ahora mismo por teléfono. 
Precios 


ipción por un año ...6.250 Pta 
Suscripción “oferta 


scripción “oferta 2"... 7500 Pta 
Señala claramente la opción que 
deseas en el cupón de suscripción 
ue encontratrás al final de 
7 





| Una partida de guerra de Hombres Bestia surge del bosque para atacar illo Bretoniano 





FOSOS 


Por Nigel Stillman y Tuomas Pirinen 


mundo de Warhammer ba visto innumerables asedios que han permitido 
que algunos castillos fueran ampliamente conocidos por la valerosa defen- 
sa ofrecida por sus heróicos defensores, pero otros muchos castillos ban caído 


tras una dura lucha con el enemigo. 


El suplemento Warhammer Asedio, la 


impresionante Fortaleza para Warhammer y las cajas de Equipo de Asedio y 
Equipo de Defensa abora os permiten recrear todas estas batallas en las alme- 


nas de los castillos del Viejo Mundo. 


Desdo la ciudad fonificada de Praag en el Norte hasta la distante 
Ciudadela del Crepúsculo en el lejano Sur, poderosos castillos y 
fortalezas dominan las tierras del mundo de Warhammer. 


Los nombres de muchas de estas fortalezas son la base de nume 
rosas leyendas: nombres como Karaz-a-Karak, la Fortaleza del 
Amanecer, Pico Tullido. Ghrond la Torre del Norte, la Puerta del 
Grifo y Castillo Drakenhof son famosos en el mundo entero. Con 
el Reglamento de Warhammer y las reglas incluidas en 
Warhammer Asedio podéis poner sitio a una fortaleza, derribar 
sus murallas y torres, o rechazar todos los asaltos con una vale- 
rosa defensa de las almenas. 


Warhammer Asedio incluye las reglas para murallas, puertas y 
equipo de asedio (como las torres de asedio y los calderos de aceite 
hirviendo). En las páginas a color se incluyen consejos para modelar 
tu propio castillo, construir torres de asedio, arietes, escalas y demás 
equipo de asedio. Y por si esto fuera poco, se incluyen nuevos esce- 
narios, creados específicamente para recrear el sitio a una fortaleza. 








De hecho, en Warhammer Asedio se incluyen tantas reglas nue 
vas, tantos ejemplos de castillos y escenarios, que era imposible 
incluir todo el material disponible. Por tanto, en exclusiva para 
White Dwarf, a continuación os describimos las reglas para la n 
de las defensas de un castillo: el foso. 














WARHAMMER ASEDIO - FOSOS 


Durante el desarrollo de Warhammer Asedio surgieron nume- 
rosas sugerencias e ideas. Las mejores se incluyeron en las 
reglas, pero hubo muchas de ellas que no pudieron incluirse 
por que eran demasiado complicadas, muy difíciles de repre- 
sentar sobre una mesa, ¡o simplemente demasiado extravagan- 
tes! Una de estas ideas que se quedaron en el tintero fue la de 
los fosos, por lo que decidimos publicarlas en la White Dwarf, 
junto a algunos consejos para modelar fosos y zanjas, 


Hay que tener en cuenta que estas reglas no son oficiales, por 
lo que los jugadores deben llegar a un acuerdo para poder utili- 
zar fosos en sus batallas. Los fosos dificultan la captura de un 
castillo, presentando a los Generales de Warhammer un nuevo 
reto ¡y la oportunidad de librar batallas realmente interesantes! 


CÓMO UTILIZAR LOS FOSOS 


Los fosos tan sólo se utilizan en el escenario El Asalto Final de 
un sitio. Si el castillo está rodeado por un foso, el asediante dis- 
pondrá de un 15% más de tropas respecto al valor habitual. Así 
pues, si el asediante habitualmente debe organizar un ejército 
de 2.000 puntos, podrá organizar uno de 2.300 puntos si el cas- 
tillo que está sitiando está rodeado por un foso. Además. el ata- 
cante dispondrá de un turno más para tomar el castillo,(o sea, 8 
tumnos en vez de 7) 


Los fosos no pueden atravesarse, e incluso las miniaturas que 
normalmente pueden cruzar el agua sin penalización alguna 
(como los Eslizones Hombres Lagarto), no pueden atravesar 
los fosos ya que el defensor sin duda habrá envenenado el 
agua, o habrá llenado el foso de criaturas peligrosas. Los fosos 
rodean por completo el castillo, por lo que deben modelarse 
suficientes secciones de foso para rodearlo en su totalidad. 


Si un castillo está rodeado por un foso, el asediante podrá equi- 
par a sus unidades con fajinas. 








[== a] 


CÓMO CONSTRUIR UNA FAJINA 


Para construir una fajina necesitarás madera de balsa (aun- 
que también servirán palillos, cerillas, o incluso ramas 
pequeñas), pegamento, pintura y un poco de alambre. 





Corta la madera de balsa en tiras y pégalas formando un haz. 
Trenza dos tiras de alambre de forma que parezcan una cuer- 
da (deben ser suficientemente largos para dar dos veces la 
vuelta a todo el haz). Dobla los segmentos de “cuerda” de 
alambre alrededor del haz y pégalos. Deja secar la fajina 
montada. 








Pinta la fajina con pincel o spray de color negro, y a conti- 
nuación aplica un pincel seco de Marrón Cuero sobre la ma- 
dera. Finalmente, aplica un pincel seco de Marrón Bubónico, 
seguido de uno de Huéso Deslucido, sobre la madera y la 
cuerda, Cuando la pintura esté seca, tu fajina estará lista 
para utilizarse en combate. 








FAJINAS 


Las fajinas son haces de ramas, troncos, matorrales u otro tipo de 
madera, que se utilizan para rellenar fosos y zanjas. Las fajinas son 
suficientemente sólidas para sostener incluso el peso de máquinas 
de guerra y torres de asedio. 


Cualquier unidad de infantería puede equiparse con fajinas por el 
valor en puntos indicado más adelante. Este coste debe restarse de 
los puntos destinados a equipo de asedio. Una unidad equipada 
con fajinas no puede utilizar armas de proyectiles ni escudos. 


Una unidad equipada con fajinas que llegue a estar en contacto con 
el foso, podrá arrojar sus fajinas al foso durante la fase de comba- 
te cuerpo a cuerpo para crear un camino que atraviese el foso. Este 
camino es tan ancho como la unidad, y permite a las tropas cruzar 
el foso utilizando el precario puente creado con las fajinas sin 
penalización alguna a su capacidad de movimiento. Colocad un 
trozo de papel o algo similar sobre el foso para indicar el lugar 
donde las fajinas han creado un puente por encima del agua. 


Si la unidad equipada con las fajinas huye o es desmoralizada en 
combate cuerpo a cuerpo, dejará caer las fajinas, que podrán ser 
recogidas por cualquier unidad que entre en contacto con ellas sin 
reducción alguna a su capacidad de movimiento. 


Valor en Puntos: 20 puntos por unidad. 


EQU 


El equipo de asedio es esencial para triunfar en cualquier sitio. El asediante necesita arietes para derribar Jas puertas, y escalas para 
asaltar las murallas de la fortaleza, mientras que los manteletes protegen a las tropas durante su aproximación a las murallas. 


Los arietes. son gigantescos troncos de árbol utilizados para 
derribar las puertas del castillo. Fáciles de construir y utilizar, 
el ariete es el equipo perfecto para cual- 
quier general asediante con 

recursos limitados 


Los manteletes son ampliamen- 
te utilizados en los sitios para 
proteger los arqueros de los ata- 
cantes, puesto que les permite 
acercarse mucho más a las mu- 
rallas para disparar sus pro- 
yectiles sobre las tropas que 
defienden las murallas. 


Los arietes cubiertos son perfectos para destruir las puertas de 
una fortaleza, Están cubiertos cpn un tejado de madera 

que proporciona a las tropas una cierta 

a protección contra 

flechas, pivotes 

de ballesta, aceite 

hirviendo y otras 

cosas que el defens 

sor pueda arrojar 

sobre ellas. 


Hasta que sean derribadas las puertas o las 
murallas se vengan abajo, la mejor 

forma de asaltar 

una fortaleza es 

utilizar escalas. 


ECARP DBERO BRA ETA 


EQUIPO DE DEFENSA 


Evidentemente, los asediantes no son los únicos en disponer de 
equipo especial para estas situaciones. Ningún castillo estará 
completo sin montones de rocas o calderos de aceite hirviendo 
para arrojar sobre los atacantes. 


Una de las formas más efectivas de evitar que un atacante es: 
pecialmente decidido escale las murallas de una fortaleza es 
arrojarle sustancias dañinas o desagradables sobre él 


Calderos de aceite hirviendo, barriles de fango burbujeante y 
cubos llenos de arena caliente pueden causar graves quemadu- 
ras en zonas de piel expuestas, y además atraviesan las arma- 
duras y la ropa, causando heridas muy dolorosas. En otras 
palabras, es el sistema perfecto para detener el avance de los 
ásediantes que están intentando tomar una fortaleza 


Las grandes rocas pueden ser arrojadas de una. en una por 
los propios defensores, o. en grandes cantida- 

des utilizando cestos. Algunas razas uti- 

lizan incluso palas o lanzadores 

de rocas para arrojar rocas 48 

gigantescas sobre 

los atacantes. 

















La caja de la Fortaleza para 
traordinaria fortaleza de plástico que representa un elemen 
to de escenografía que domina todo cl campo de batalla. 
L Castillos son vitales en cl mundo de Warhammés 
quista y la última defensa contra una) 
s baten las puestas del castillo, mientras * 
s vierten aceite hirviendo sobre los atacantes 
tan las murallas con escalas, y héroes solitariós 
resisica cn la brecha abierta por las io E 
del enemigo. Todas estas imágenes que representa 


cofrentamiento fitinico ya podeis representarlas sobre uh 
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CÓMO CONSTRUIR FOSOS Y ZANJAS 


q foso o zanja construida alrededor de un castillo hace que éste sea mucho 
más poderoso e inexpugnable. Un foso es básicamente una zanja muy an- 
cha llena de agua, y forma una barrera adicional al atacante, que se encuen- 
tra con grandes dificultades para llegar basta las murallas, especialmente con 
las torres de asedio, los arietes y las escalas. Un foso también dificulta (o inclu- 
so llega a hacer inviables) las operaciones de minado de las murallas, ya que el 
túnel puede verse inundado por el agua del foso. 


]L primero que debe tenerse en cuenta l constar un foso o una 
zanja es decidir cuál será más adecuado para el castillo. 
Después de todo, los castillos bretonianos son famosos por sus 
osos. Los Hombres Bestia por el contrario tan sólo cavan algunas 
zanjas alrededor de sus fuertes. 


Las zanjas se excavan en el suelo, por lo que para que una zanja 
parezca convincente, el castillo debe colocarse sobre algunas lámi- 
nas gruesas de poliestireno o cartón. La ventaja de hacerlo así es 
que no será necesario representar el agua con que se inunde. 


Un foso puede modelarse de la misma forma que una zanja, pintan- 
do la parte superior para que parezca que está lleno de agua. Para 
evitar elevar el castillo, simplemente debe construirse el fosó utili- 
zando las mismas técnicas que para construir una sección de río. La 
forma más sencilla de representar un foso en un sitio es rodear las 
murallas del castillo con secciones de río. 


Si vas a rodear todo tu castillo con un foso o una zanja, obviamente 
necesitarás un puente o un camino delante de la puerta para que las 
tropas puedan entrar o salir. La solución más sencilla es simplemen- 
te dejar un hueco en la zanja o foso. creando así el camino de acce- 
so. Si preferís utilizar un puente, éste puede ser un puente fijo o un 
puente levadizo que pueda alzarse en caso de ataque. Si optéis por 
el puente levadizo, el foso o zanja debe ser continuo alrededor de 
TODA la muralla. 





MATERIALES 





EL ELEMENTO DE ESCENOGRAFÍA 


Hay dos formas de construir una zanja o foso alrededor de un castillo: 
o bien se monta todo el castillo, o cada una de sus secciones, sobre una 
base de cartón, incluyendo la zanja o foso frente a la muralla, o bien se 
construyen secciones independientes de zanja o foso para posterior- 
mente colocarlas frente a las murallas. El segundo método permite la 
opción de decidir utilizar o no la zanja o foso en cada batalla. 


Montar un castillo sobre una base es la mejor forma para represen- 
tar una zanja, puesto que las murallas pueden construirse más eleva- 
das para representar la profundidad de la zanja. Un foso también 
puede representarse de esta forma, especialmente si quieres un foso 
profundo y permanente. Si queréis utilizar una sección de terreno 
independiente, el foso es la mejor opción. Sea cual sea la opción que 
hayáis elegido, las técnicas para construir una zanja o un foso son 
muy similares. 


CÓMO CONSTRUIR UNA ZANJA 


Las zanjas pueden construirse de forma muy similar a los fosos (ver 
el apartado Cómo Construir un Foso, en la página siguiente). La di- 
ferencia es que las secciones de zanja son más estrechas y profun- 
das, con unas orillas más amplias y, al contrario que los fosos, no es 
necesario representar el agua que lo llena. La zanja puede decorarse 
con estacas de madera” 





NECESARIOS 


Material para la base: Si quieres hacer una única base para todo el castillo necesitarás un material resistente, suficientemente 
grande para colocar todo el castillo y el foso o zanja exterior: Si prefieres utilizar secciones independientes, tan sólo necesitarás el 
material necesario para construir la hase de cada sección. Puedes utilizar cartón grueso, las planchas de poliestireno, baldosas de 
corcho grueso, madera, DM o táblex. El cartón acostumbra a combarse, y el poliestireno, el cartón, el corcho y el táblex no son 
demasiado resistentes. Estos materiales son adecuados para secciones estrechas de foso, pero probablemente son poco resistentes 
para servir de base para un castillo muy grande. La DM es más adecuada para construir una base grande. Cuanto más fuerte sea 
el material de la base mejor. pues será más fácil de cortar para adoptar la forma deseada y en la propia tienda de bricolage te la 
podrán cortar a medida. 

Cartón de embalaje grueso o láminas u hojas de poliestireno: Necesitarás estos materiales para elevar el castillo y disponer de un 


buen grosor de capas para cortar la zanja. Si estáis construyendo secciones independientes de foso, tan sólo necesitaréis un poco 
de cartón grueso, como el cartón ondulado, hojas de poliestireno o baldosas de corcho. 





Masilla: La masilla es necesaria para cubrir los bordes del cartón, el poliestireno, o cualquiera que sea el material que utilicéis 
para levantar las murallas del castillo, aunque también puede utilizarse para modelar los bordes de la zanja o foso, Plastilina, plas- 
lo en pasta o cualquier tipo de masilla similar, arena mezclada con cola blanca, o masilla de modelismo son los tipos más útiles 
para ello. La pltstilina pintada con cola blanca y espolvoreada con arena es probablemente la forma más rápida de conseguir unos 
bordes adecuados para un foso. El método es similar al utilizado para las orillas de un río al construir secciones de río. 








Pintura y Barniz: Además de los terrenos habituales para pintar el terreno, cola blanca y césped ferroviario, si estás construyendo 
un foso necesitarás barniz para representar el agua. Si tan sólo quieres construir una zanja, la parte superior debe pintarse de 
color tierra o verde para representar la hierba. Para representar el agua fangosa de un foso, en primer lugar debes pintarlo de 
color marrón, verde oscuro o azul oscuro. Una vez seco, aplica una gruesa capa de barniz brillante por encima para representar 


los reflejos del agua. 














zona comprendida entre ambas orillas de forma que 

'e agua (marrón fangoso, verde o azul son adecua- 

los). Una vez seca, pinta la zona de agua a pincel o spray con 
barniz brillante. Puedes incluir algas hechas con cerdas de 
restos flotantes y cosas similares para darle un efecto 

is real. Eo 


4 arlaciones de la sección básica de foso es la sección 
] permitir que el foso rodee las esquinas de 
1 fortaleza, y la sección que debe colocarse delante de la 

- pue la fortaleza (que debe incluir un camino o un puente, 

| excepto si el castillo tiene puente levadizo). 





Una sección de castillo montada sobre láminas de poliestireno. 


EL PROYECTO AVANZADO 


Un sistema más complicado de construir un foso es montar el casti- 
1lo completo sobre una colina construida con varias capas de cartón 
o poliestireno (como en el dibujo superior). y a continuación cortar 
la zanja o foso de forma que realmente sea profundo, circundando 
todo el castillo, Este es un proyecto de modelismo muy ambicioso 
que no es adecuado en caso de que quiera construirse el castillo 
como secciones independientes. La ventaja es que tu castillo pare- 
cerá muy real, y tendrás en un mismo modelo el castillo y su zanja 
o foso. El inconveniente es que se trata de un ambicioso proyecto 
de modelismo que requiere una gran base. con todos los problemas 
de transporte y almacenaje que ello compora, y te obliga a utilizar 
un sólo diseño de castillo. Si el proyecto te interesa, puedes consi- 
derar la posibilidad de construir la base del castillo con el foso 0 
zanja incluido, y las secciones de muralla y las torres que puedan 
colocarse y sacarse en la parte superior de la colina. 


EL MÉTODO MÁS SIMPLE 


Busca una base que sea más grande que tu castillo, y que disponga 
de espacio suficiente para colocar el foso, Pinta toda la base de ver- 
de, excepto una banda de entre 5 y 8 cm de ancho que representará 
el foso. Pinta el foso de color azul fangoso y aplica una capa de bar- 
niz brillante cuando la pintura esté totalmente seca. Pinta con cola 
blanca la zona que representa tierra y esparce césped ferroviario por 
encima. Chando la base esté seca, coloca el castillo en el centro. 


PUENTES 


Para finalizar el modelo del foso necesitarás un puente para cru- 
zarlo. Después de todo, los defensores deben cruzar el foso en 
tiempos de paz para efectuar una salida para destruir las máquinas 
de guerra o los suministros del atacante en tiempos de guerra. 


Un puente levadizo es técnicamente dificil de construir, especial- 
mente si queréis que pueda moverse, y es un proyecto de modelis- 
mo por sí solo. Lo mejor es considerar que forma parte del proyec- 
to de construcción de la sección de muralla con puerta, ya que es 
muy difícil incorporar un puente levadizo a un modelo completo a 
causa de la necesidad de colocar un mecanismo para levantar y 
bajar el puente. 


La solución más sencilla es colocar un puente que atraviese el 
foso, Un simple puente de troncos o tablones hecho con madera de 
balsa o ramas es fácil de construir como un elemento independien- 
te que puede colocarse simplemente sobre el foso o zanja de forma 
que se aguante. Cuando el castillo está ascdiado los defensores 
pueden quemar el puente, impidiendo así que el enemigo lo utilice 
para cruzar el foso. 


Y esto es todo por ahora. En próximos números de White Dwarf'os 
ofreceremos más tipos de construcciones para vuestros castillos. 





Las Tiendas Games Workshop son el lugar ideal 
donde puedes participar en emocionantes batallas 
con miniaturas Citadel, en la construcción de 
escenografía, en el pintado de miniaturas, ¡y en 
muchas cosas más! Además, tendrás a tu alcance 
toda la gama de miniaturas y suplementos para 
Warhammer, Warhammer 40,000 y el resto de jue- 
gos Games Workshop. Los dependientes de las tien- 
das son aficionados como tú y te enseñarán encan- 
tados a jugar a todos los juegos Games Workshop, y 
te darán todos los consejos que precises sobre 
cómo pintar tus Miniaturas Citadel. 


LAS AÚYTIENDAS 


¿Quieres aprender a jugar a cualquier juego Games 
Workshop? Sólo tienes que visitar la Tienda Games 
Workshop de tu localidad y nuestros dependientes te orga- 
nizarán al instante una emocionante batalla introductoria. 
Además, cada tienda organiza diariamente partidas de 


> todos los juegos Games Workshop. 
$ 


















Además de mesas de juego, las Tiendas En 
Games Workshop disponen de una mesa de WEB 2 E 
pintura en la que puedes practicar libremente el ¿RG 
pintado de miniaturas. Nuestros sil 

están siempre dispuestos a darte consejos y a 1EL-¿4 
enseñarte de forma práctica todas las cnica 
de pintura necesarias para que 
tus ejércitos tengan un aspecto de Ea 
verdaderamente formidable. L dao pos 
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DE 


Marine, que prefió guardar el anonimato (la | 

afirmación “Me hago Hombres Lagarto” es alla- 

'mente amiesgada allá en Macragge), estuvo gran 
parte del día en la tienda de Games Workshop Zaragoza 
ya que tuvo que ausentarse un momento pues la grúa. 
se le estaba llevando el Land Speeder (que dicho sea de 
paso, estaba aparcado en doble fia). En todo momento 
estuvo muy atento y servicial con todos los clientes, con- 
testando a las llamadas, jugando paridas y resolviendo 
Cualquier tipo de duda que pudiera planteársele, ¡y todo 
esto en un gesto completamente altruista! Bueno. 
aluista y por el Emperador... 


Los dependientes de las Tiendas 
Games Workshop están construyen- 
do escenografía y campos de batalla 
continuamente. Si quieres aprender 
a hacerlo, o quieres mejorar tu técni- 
ca, ellos te enseñarán. 


Ur 'PREGUNTiAn ¿Tienes dudas en cómo debe 


interpretarse una regla de uno de 


nuevo ejército? 
¡No hay proble- 
ma! Podemos 
echarte una mano en ambos 
casos. Simplemente déjate caer 
por la tienda de tu localidad y te 
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“La Legión de los Condenados es una fuerza enigmática que aparece de 
la nada para ayudar a derrotar a los enemigos del Imperio. De que anta- 
ño fueron Marines Espaciales no hay duda, aunque nadie sabe a qué 
Capítulo pertenecieron, a excepción de los propios Legionarios, y ellos no 
lo van a contar. Sea cual sea su pasado, actualmente son vengativos e 
inmisericordes destructores que atacan sin previo aviso, dejando tras de sí 
tan sólo un rastro de muerte y destrucción. Una vez cumplida su misión, 
desaparecen una vez más, sin dejar pista alguna sobre su naturaleza, a 


a . excepción de la devastación resultante de sus acciones de combat 
TC DST 


s una historia inte 
más sobre la historia de 
lee el número anterior de Whi: 
hasta ahora los jugadores de Warhammer 40 000 
podían utilizar una uni 
¡era un aliado de otro 


un trasfondo muy interesante, sino que a 
magnífico aspecto sobre el campo de batal 
divertida de pintar (a excepción de esas mall 
las hombreras). Ésta era la situa 
Davidson dijo alg 

día a decir algo 

ejército para po 

de los Condenados y la 


ho más pa 
Marines Espaciales normal: ) su valor en puntos 
también es mucho más emá disponen de 
una gran varie e a poyo pesado, ya he 
considerado e mpre parece aparecer 
de la nada es muy poco probable que esté e 
anque os y vehículos similares. He permitido qu 
dispong: no o dos Rh aunque el motivo princi: 
pal ha sido pensar que un Rhino pintado con los colores de 

3n de los Condenados quedaría realm 

y un Dreadnought, por motivos similar 

la Legión de los Conden: 

mente similar a und fuerza de intervención rápida de los 
Marines Espaciales. 


Espero que os divirtáis aplicando esta lista, y si tenéis 
cualquier sugerencia o comentario sobre ella, o ideas a 


cionales para incluir, escríbenos a la redacción de W 
Dwarf espías me dicen que es posible que pronto se 
publiquen alga s de los lectores, y nunca se sabe: 
quizás vuestras ideas queden impresas en papel. 








$ Lista de Ejército de la Legión de los Condenados 














En las próximas páginas podrás en- 
contrar la Lista de Ejército de los 
Marines Espaciales de la Legión de 
los Condenados. Puedes utilizar esta 
lista para organizar un ejército de la 
Legión de los Condenados como los 
que aparecen de la nada y proceden 
sistemáticamente a aniquilar a los 
enemigos del Imperio. Si no se espe- 
cífica lo contrario, las siguientes re- 
glas deben aplicarse a cualquier ele 
mento del ejército, Como podrás 
comprobar, la lista de ejército de la 
Legión de los Condenados es mucho 
más restrictiva que las de otros ejér- 
citos de Marines Espaciales, por lo 
que es especialmente adecuada para 
librar batallas a pequeña escala y 
escenarios especiales. 


El Ejército 
Al organizar un ejército de la Legión de los Condenados, pueden 
invertirse puntos en tres tipos diferentes de tropas: Personajes, Es- 
cuadras y Armas de Apoyo, Sólo está permitido invertir cierta can- 
tidad de los puntos en cada una de estas categorías. Por ejemplo, 
puede invertirse un máximo del 25% de los puntos en Armas de 
Apoyo. Estas limitaciones existen para asegurar que el ejército 
está razonablemente equilibrado, y no está compuesto únicamente 
por personajes o Dreadnoughts. 








La lista que define las limitaciones para cada tipo de tropas se en- 
cuentra justo antes de la lista, bajo el encabezamiento “Organiza- 
ción del Ejército”. En muchos casos no existe límite superior algu- 
no al número de unidades de cada tipo que pueden incluirse en el 
ejército, excepto el propio valor total en puntos. Sin embargo, 
algunos tipos de unidades están limitadas en número o disponibili- 
dad de alguna forma, Por ejemplo, en el ejército tan sólo puede 
incluirse un Comandante. 


Personajes 

Puede invertirse hasta el 25% del valor total en puntos del ejército 
en personajes, El ejército debe incluir como mínimo un personaje, 
el Comandante del Ejército, tal y como se describe más adelante 








El valor en puntos de los personajes incluye el valor de todo su 
equipo y las Cartas de Equipo que posean, El valor en puntos del 
equipo se indica en la Lista de Equipo. que se encuentra al inicio 
de la lista de ejército. El valor en puntos de las Cartas de Equipo 
está indicado en la propia carta. El número máximo de Cartas de 
Equipo que puede poseer un personaje se indica en la descripción 
del personaje en la propia lista de ejército. 

Comandante del Ejército 

Como ya se ha indicado anteriormente, un ejército 
los Condenados debe estar al mando de un Comandante de E 















a Legión de 


cito. 








cuadras 
A] menos el 50% del valor total en puntos del ejército debe invertir 
se en adquirir Escuadras. Las escuadras Tácticas, de Asalto y de De- 
vastadores de la Legión de los Condenados están formadas por 10 
Legionarios. Sin embargo, pueden dividirse en dos Escuadras de 
Combate de cinco L inicio de la batalla. 
Si se decide dividir a una o más escuadras en Escuadras de Combate, 
cada una actuará como una unidad completamente independie 
durante toda la batalla 


cgionarios cada una antes del 

































Armas de Apoyo 





Puede invertirse hasta el 25% del valor total en puntos del ejército en 
Armas de Apoyo. La sección de Armas de Apoyo de la lista de ejér- 
cito indica la cantidad de vehículos de apoyo y Dreadnoughis que 
pueden incluirse en un ejército de la Legión de los Condenados. 








No están incluidos todos los atributos y detalles especiales de cada 
tipo de vehículo y Dreadnought. Consultad los detalles en el Ma: 
nual de Equipo de Warhammer 40,000 ó las tarjetas de vehículo 
en el suplemento Milenio Siniestro. Las tarjetas de vehículo ade- 
más indican los valores en puntos de cada vehículo, aunque estos 
también se indican en la lista de ejército. 


Tecnomarines 
Para poder incluir Dreadnoughts o vehículos (excepto motocicle- 
tas), el ejército debe incluir al menos un Tecnomarine 


Los ejércitos de la Legión de los Condenados no pueden incluir 
Servidores, y por tanto no disponen de armas de apoyo. Nadie sabe 
qué puede haberles sucedido a los Servidores de la Legión, o ni tan 
sólo sí alguna vez dispusieron de ellos. 


Aliados 

Los ejércitos de la Legión de los Condenados no pueden incluir 
aliados. Pueden actuar como una pequeña fuerza aliada de otro ejér- 
cito, o como un ejército compuesto exclusivamente por tropas de la 
Legión de los Condenados 


Personajes Especiales 
Al final de la lista de ejército se ha incluido una sección en la que se 
describe el Sargento Centurius, un personaje especial que puedes 


incluir en el ejército si así lo deseas. 


Reglas Especiales 
Las siguientes reglas especiales deben aplicarse a todas las unida- 
des y personajes del ejército de la Legión de los Condenados 


Liderazgo 

La Legión de los Condenados siempre ignorará los chequeos de li- 
derazgo que deba realizar. Por tanto, nunca podrá desmoralizarse, 
y será inmune a todos los chequeos psicológicos, 


Miedo 

La Legión de los Condenados causa miedo tal y como se describe en 
la sección de Psicología del Reglamento de Warhammer 40,000, 
Marines Espaciales 

La Legión de los Condenados está compuesta por Marines Espa 
ciales, por lo que deben aplicarse las reglas habituales de chequeos 
de desmoralización y fuego rápido (la primera de hecho no es 
necesario aplicarla, pero me gusta ser exacto). 


Y ellos aparecieron de la nada... 

La Legión de los Condenados tiene la reputación de aparecer de 
repente y desaparecer después de la batalla tan misteriosamente 
como han aparecido. Para representar esto, cualquier unidad o per- 
sonaje de la Legión de los Condenados, a excepción de los vehículos 
(y las miniaturas montadas en vehículos o motocicletas). pueden 
teleportarse al campo de batalla tal y como se describe en la página 
777 del Manual de Equipo de Warhammer 40,000. Las unidades que 
se teleporten al campo de batalla deberán hacerlo en el primer tumo 
de la Legión de la batalla. O sea, no pueden retrasar su aparición 
Las unidades de la Legión de los Condenados también pueden tele- 
portarse para abandonar el campo de batalla, tal y como se describe 
en las reglas de teleportación. pero si lo hacen, todas las unidades 
que sean capaces de teleportarse deberán abandonar el campo de 
batalla. Deben abandonar el campo de batalla todas a la vez, o nin- 
guna ¡No hay término medio! Hay que tener en cuenta que no debe 
incrementarse el valor en puntos de las unidades de la Legión de los 
Condenados para que puedan transportarse al campo de batalla 














Armas de Plasma Antiguas 

La Legión de los Condenados utiliza modelos antiguos de armas de 
plasma, como las utilizadas durante la Herejía de Horus. En esa épo- 
ca la tecnología de las armas de plasma se encontraba en una ines- 
tuble y peligrosa fase de desarrol! lo. Los Rifles y las Pistolas de Plas- 
ma que podían utilizar los Marines Espaciales equipados con 
Servoarmaduras acostumbraban a sobrecalentarse y tenían fugas de 
plasma que afectaban a sus desafortunados usuarios. Sin embargo, el 
mortífero poder destructivo del armamento de plasma era demasi: 
do poderoso como para no utilizarlo, y muchas Legiones lo hacían 
de forma limitada. Con el paso del tiempo estos modelos más an 
guos fueron sustituidos por armas de plasma más seguras y so- 
fisticadas, pero por alguna razón estas armas más modernas no son 
utilizadas por la Legión de los Condenados. 


Reglas Especiales 

Los Marines Espaciales de la Legión de los Condenados tan sólo pue- 
den utilizar Pistolas, Rifles, Misiles y Granadas de Plasma. El Cañón 
de Plasma tan sólo puede montarse en Dreadnoughts, vehículos y 
defensas fijas, que tienen suficiente capacidad para instalar los gigan 
tescos acumuladores de energía y los refrigerantes que se requieren. 














Misiles y Granadas de Plasma: La forma más sencilla de utilizar el 
plasma como arma es contenerlo hasta que explote, y por ello tanto 
los misiles como las granadas fueron de uso común en tiempos de 
la Herejía. Por tanto, las Granadas y los Misiles de Plasma deben 
aplicar las reglas habituales descritas en el Manual de Equipo de 
Warhammer 40,000. 


Pistolas y Rifles de Plasma: Los modelos más antiguos de estas ar- 
mas acostumbran a sobrecalentarse peligrosamente y fundirse, 
pero disponen de una mayor cadencia de disparo. Por tanto, estas 
armas de plasma no necesitan un turno de recarga como las armas 
de plasma normales. Sin embargo, al efectuar la tirada de fuego 

















sostenido, si el resultado obtenido es de encasquillamiento, el arma 
presenta algún problema. Colocad una ficha de encasquillamiento 
Junto a la miniatura y efectuad una nueva tirada del dado de fuego 
sostenido, consultando el resultado en la siguiente tabla. 





Dado de 
Fuego Sostenido — Resultado 
Encasquillado ¡Fusión! El arma resulta destruida al explotar 


con los mismos efectos que una Granada de Plasma 
sobre la miniatura que ha disparado 


3 Fuga de plasma. La miniatura que dispara su- 
fre un impacto de Fuerza 6 que causa una herida con un 
modificador a la tirada de salvación de -3. Una vez resuelto 
el impacto, la fuga termina dejando el arma encasquillada, 








2 Sobrecalentamiento grave. La miniatura 
que dispara sufre un impacto de Fuerza 4 que causa una 
herida con un modificador a la tirada de salvación de -2. 
Una vez resuelto el impacto, la fuga termina dejando el 
arma encasquillada 


1 Sobrecalentamiento. La miniatura que dis- 
para sufre un impacto de Fuerza 2 que causa una herida 
con un modificador a la tirada de salvación de -1. Una 
vez resuelto el impacto, la fuga termina dejando el arma 
encasquillada 


Los efectos del sobrecalentamiento o la fusión son instantáneos, 
por lo que la miniatura no podrá evitar el impacto a menos que su 
Resistencia y su armadura le protejan. Teniendo en cuenta que la 
miniatura afectada empuña el arma cuando ésta se encasquilla, las 
tiradas de salvación por escudos o campos de energía no podrán 
aplicarse contra impactos recibidos por un arma de plasma avería- 
da. Hay que tener en cuenta que, independientemente del resultado 
obtenido, el arma permanecerá encasquillada hasta que la miniatu- 
ra la desencasquille en la siguiente fase de disparo (para más deta- 
lles sobre las armas encasquilladas, ver la página 39 del Reglamen- 
to de Warhammer 40,000). 


Combate Cuerpo a Cuerpo 

Los modelos antiguos de Pistola de Plasma pueden emplearse en 
combate cuerpo a cuerpo, pero la posibilidad de una sobrecarga po- 
ligrosa es mucho mayor. No es necesario efectuar la tirada del dado 
de fuego sostenido, sino que cada dado de ataque que obtenga un 
resultado de fallo catastrófico (es decir, un resultado de 1), tendrá 
los mismos efectos que si se hubiera obtenido un resultado de 
encasquillado en el dado de fuego sostenido al disparar, 











La Lista de Equipo 


La lista de ejército indica el armamento y el equipo que cada perso- 
naje o escuadra puede adquirir invirtiendo el coste en puntos adicio- 
nal indicado. Este coste está indicado en la Lista de Equipo incluida 
justo antes de la lista de ejército. La Lista de Equipo está dividida en 
diferentes categorías, y en algunos casos, se indica cualquier restric- 
ción adicional (por ejemplo, que una miniatura tan sólo puede equi: 
parse con un arma pesada). Además, no todas las tropas pueden ut 
lizar cualquier arma o artículo de equipo. Los personajes, por 
ejemplo, no pueden equiparse con armas pesadas. Estas restriccio- 
nes se indican claramente en la Lista de Equipo. 











Las Cartas de Equipo 

Las miniaturas de personajes pueden equiparse con artículos espe- 
ciales de equipo denominados Cartas de Equipo. El número de 
Cartas de Equipo que puede poseer un personaje se indica en su 
descripción. El valor en puntos de cada Carta de Equipo se indica 
en la propia carta 


Las Cartas de Equipo se incluyen en Warhammer 40,000 y en Mi- 
lenio Siniestro. Hay que tener en cuenta que la cantidad de Cartas 
de Equipo de un tipo determinado disponibles sirven para restringir 
deliberadamente la cantidad de dichos artefactos presentes en el 
ejército. Al organizar el ejército no podrá incluirse una misma 


Carta más de una vez. Esta restricción no impide al jugador adver-— gidas a ciertas razas o tipos de tropas, tal y como se espe 
sario utilizar la misma Carta de Equipo. Es por tanto posible que — las propias cartas. Algunos artefactos pueden utilizarse tan sólo una 
dos miniaturas de personaje de bandos enemigos posean un arte-— vez, tras lo cual deben descartarse (como por ejemplo, las 
facto idéntico. Además, es posible que algunas Cartas estén restrin- — Granadas de Vórtice). 
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$ Organización vel Ejército al 





Personajes 25% Hasta una cuarta parte del valor total en putos del ejército puede destinarse a adquirir 
Personajes de la sección de Personajes de la lista de ejército. 
Escuadras 50%-+ Al menos la mitad del valor total en puntos del ejército debe destinarse a adquirir Escuadras 


de la sección de Escuadras de la lista de ejército 


Armas de Apoyo 25% Hasta una cuarta parte del valorjotal en puntos del ejército puede destinarse a adquirir 
/ Armas de Apoyo dela sección de Armas de Apoyo de la lista de ejército. 





ASES TARO. 











1 Comandante de la Legión de El Portador de Reliquia puede disponer de equipo adicional adqui- 


rido en la Lista de Equipo, en las secciones de Armas de Combate 
los Condenados. 200 puntos Cuerpo a Cuerpo, Armas Especiales y Granadas. 
El Portador de Reliquia puede montar en una motocicleta por 
+20 puntos 











denados debe estar al 
mando de un Comandante 
juada a 30 cm o menos 


su Liderazgo en -| punto, 











ESPECIA! alquier unidad en 


Atngus no $e sala del Portador de Reliquia deberá redu 


la organización de la L 
esta misteriosa figura hi 
dirigiendo los a 









. 170 puntos 


incluir un Capellán 


es 0-1 Capellán 
de la Legión El ejército de la Legión de los Cond 


No 


vis 








si este Comandan- 






MOHA HP. FOR 






el equivalente a un 
los Marines Esp: 
ARMAMENTO. — Pistola 
Bolter y Granadas de Fra 
mentación. 





Capellán 








nentación. 





ARMAMENTO. Pistola Bolter y Granadas de Fra; 
ARMADURA. Servoarmadura (tirada de salvación 3+) 
EQUIPO. El Cape! 


El Capellán puede disponer de equipo adicional adquirido en la 
Lista de Equipo. en las secciones de Armas de Combate Cuerpo a 
- L Cuerpo, Armas E: 








EME puede poseer hasta 2 Cartas de Equipo, 





Comandante [10] efe[s|s[s|7fajs 


5 y Grana 








ARMADURA. Servoarmadura (tirada de salvación 3+). 





EQUIPO. El Comandante puede poseer hasta 3 Cartas de Equipo. 


El Comandante puede disponer de equipo adicional adquirido en 
la Lista de Equipo, en las secciones de Armas de Combate Cuerpo 
¡ales y Granadas. 





a Cuerpo, Armas Espe 





motocicleta por +20 pu 





El Comandante puede montar en un 


ESTRA 





'GIA. El Comandante tiene un factor de estrategia de 6. 





0-1 Portador 
de Reliquia 


El ejército de la Legión de los Conde: 


Portador de la Reliquia dela Compañ 


. 85 puntos 


los puede incluir el 
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1t0|5 











Portador de Reliquia 





ARMAMENTO. Pistola Bolter y Granadas de Fragmentación 
ARMADURA. Servoarmadura (tirada de salvación 3+), 


EQUIPO. El Portado: de Equipo 








quia puede poseer 1 Ca 








0-1 Bibliotecario 240 puntos 


El ejército de la Legión de los Condenados puede incluir un 
Bibliotecario 








T T 
jwo|aje|s|s|a[7[ajo 


Bibliotecario 





ARMAMENTO. Pistola Bolter y Granadas de Fragmentación 
ARMADURA. Servoarmadura (tirada de salvación 3+). 
EQUIPO. El Bibliotecario puede poscer hasta 4 Cartas de Equipo. 


El Bibliotecario puede disponer de equipo adicional adquirido en 
la Lista de Equipo, en las secciones de Armas de Combate Cuerpo 
a Cuerpo, Armas Especiales y Granadas 

E 
ESPECIAL. El Bibliotecario posee un nivel de maestría de 4. 
Puede utilizar los poderes psíquicos de Bibliotecario y Adeptus. 





Bibliotecario puede montar en una motocicleta por +20 puntos 








Tecnomarine ............. 50 puntos 


El ejército de la Legión de los Condenados puede incluir tantos 
Tecnomarines como se desee 








M OHA HP. FORA 





Tecnomarine twis|sjs[aJris5fijo 





ARMAMENTO. Pistola Bolter y Granadas de Fragmentación 


ARMADURA. Servoarmadura (tirada de salvación 3+) 





EQUIPO. El Tecnomarine puede poseer hasta 3 Cartas de Equipo. 


El Tecnomarine puede disponer de equipo adicional adquirido en 
la Lista de Equipo, en las secciones de Armas de Combate Cuerpo 
a Cuerpo, Armas Especiales y Granadas 


El Tecnomarine puede montar en una motocicleta por +20 puntos 





ESPECIAL, El ejército debe incluir un Tecnomarine para inclu 
vehículos o Dreadnoughts. 


Escuadras 


Escuadra de Asalto ............ 390 puntos 
Las Escuadras de Asalto están equipadas con armas de combate 
cuerpo a cuerpo como pistolas y Espadas Sierra. Las Escuadras de 
Asalto de la Legión no pueden equiparse con Retrorreactores. 










Legionario 





ESCUADRA. Una escuadra está compuesta por un Sargento 
Legionario y 9 Legionarios. 


ARMAMEN 
Fragmentación 

ARMADURA. Servoarmadura (tirada de salvación 
EQUIPO. Cualquier miniatura puede disponer de equipo adicio- 


nal adquirido en la Lista de Equipo, en la sección de Armas de 
Combate Cuerpo a Cuerpo. 





). Pistola Bolter, Granadas Perforantes y de 








Hasta dos miniaturas pueden disponer de equipo adicional adqui- 
rido en la Lista de Equipo, en la sección de Armas Especiales 



































La totalidad de la escuádra puede equiparse con Granadas Cega 
doras por un coste adicional de +20 puntos, y con Granadas de Fu: 
sión por un coste adicional de +50 puntos. 


Escuadra Táctica ............. 390 puntos 
Las Escuadras Tácticas son muy flexibles y tácticamente adap- 
tables: Forman la mayoría de las escuadras detectadas en la 
Legión de los Condenados 








A] 


















gionario y 9 Legionarios 


ARMAMENTO. Bolter, Pistola Bolter y Granadas de 


Fragmentación 


ARMADURA. Servoarmadu: 





(tirada de salvación 3+) 





EQUIPO. Una miniatura puede reemplazar su Bolter por un 
arma elegida de entre las de la Lista de Equipo, en la sección de 
Armas Pesadas 


U 
entre las de la Lista de Equipo, en la sec 








a miniatura puede reemplazar su Bolter por un arma elegida de 
¡ón de Armas Especiales 





po adicional adquirido en la 





El Sargento puede disponer de e 
Lista de Equipo, en la sección de Armas de Combate Cuerpo a 
Cuerpo. 

La totalidad de la escuadra puede equiparse con Granadas 
Perforantes por un coste adicional de +30 puntos 




















Escuadra de 
Devastadores 390 puntos 


cuadras de Devastadores están equipadas con un gran 
con las que destruyen los tanques y 








Las 
número de armas pesada 
reductos del enemigo. 
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Legion 











ento Le- 


ESCUADRA. Ur 
gionario y 9 La 


a escuadra está compuesta por un $ 
ionarios. 





ARMAMENTO. Bolter, Pistola Bolter y Granadas de Fr 





ARMADURA. Servoarmadura (tirada de salvación 3+). 
EQUIPO. Hasta cuatro miniaturas pueden reemplazar su Bolter 
por un arma elegida de entre las de la Lista de Equipo, en la sec 
ción de Armas Pesadas. 








El Sargento puede disponer de equipo adicional adquirido en la Lista 
de Equipo, en la sección de Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo. 





Escuadrón de . ... 60 puntos 
Motocicletas por miniatura 
La Legión de los Condenados habitualmente utiliza Escuadrones 
de Motocicletas para lanzar ataques relámp 











Legionario hols[sls[a[1]5] 








ESCUADRA. Un escuadrón está compuesto por entre 3 y 5 Le- 
gionarios de la Legión de los Condenados montados en Motocicle= 
tas Marines Espaciales. 








ARMAMENTO. Cada motocicleta está equipada con dos Bolters 
acoplados y un sistema de puntería. Cada Legionario está armado 
con una Pistola Bolter y Granadas de Fragmentación. 








ARMADURA. Servoarmadura (tirada de salvación 3+) 


EQUIPO, Cualquier miniatu 
nal adquirido en la Lista de 
Combate Cuerpo a Cuerpo 


ura puede disponer de equipo adicio- 
Equipo, en la sección de Armas de 











Hasta dos miniaturas pueden disponer de equipo adicional adquiri: 
do en la Lista de Equipo, en la sección de Armas Especiales. 


La totalidad de la escuadra puede equiparse con Granadas Cegado- 
ras por un coste adicional de +2 puntos por miniatura, y con Grana- 
das Perforantes por un coste adicional de +3 puntos por miniatura. 


Armas de Apopo 


mansrsa 115 puntos 
+ armamento 


ados debe incluir al menos un Tecnoma: 
ghes para el ejército. 








Dreadnought 





La Legión de los Con 
rine para poder aqui: 






Dreadnought wje6eje|7z|s]|3j10 





ARMAMENTO. Un Dreadnought puede estar equipado con dos 
armas, o combinaciones de armas, adquiridas en la Lista de Equipo, 
a la sección de Armamento para los Dreadnoughtspor el coste adi 
cional indicado en ella 









OPCIONES. Puede equiparse con Descargadores de Granadas, 
sados con Granadas de Fragmentación o Cegadoras, por un 
coste adicional de $ puntos. 








Rhino... . 55 puntos 


gión de los Condenados debe incluir como mínimo un 
somarine para poder adquirir Rhinos. El Rhino es el vehículo 
ipresente en los parques de vehículos de los Capítulos de 















s Espaciales de toda la galaxia. También ha servido como 


“a innumerables variant 








y conversiones. 
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Legionario 
ptes! 


TRIPULACIÓN. Un conductor Legionario. 
ARMAMENTO. Dos Bolters acoplados con sistema de puntería 


El conductor está armado con una Pistola Bolter, 
ARMADURA. El conductor está equipado con Servoarmadura 
(tirada de salvación 3+). 


TRANSPORTE. El Rhino está diseñado para transportar una 


escuadra de 10 Legionarios 





OPCIONES. Puede equiparse con Descargadores de Granadas, 
dos con Granadas de Fragmentación o Cegadoras, por un 
idicional de $ puntos. 











Land Speeder... 
de los Con 
para poder adquiri 


. 160 puntos 


-nados debe incluir al menos 
Land Speeders. El Land 








Speeder es un vehículo biplaza de ataque rápido, propulsado por 
un reactor gravítico. 











Legionario 








TRIPULACIÓN. Un conductor y un artillero L 


ARMAMENTO, Lanzallamas Pesado y Cañón de Fusión con sis- 
tema de puntería. La tripulación está armada con Pistolas Bolter 
Cada miembro de la tripulación puede disponer de equipo adicio- 
nal adquirido en la Lista de Equipo, en la sección de Armas 
Combate Cuerpo a Cuerpo y Armas Especiales. 


ionarios. 


ARMADURA. Ambos tripulantes están equipados con Servoar- 
madura (tirada de salvación 3+). 


Motocicleta 
de Ataque 


La Legión de los Conden: 


120 puntos 


los debe incluir al menos un Tecno: 





marine para poder incluir Motocicletas de Ataque en el ejército. 
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Legionario 





TRIPULACIÓN. Un conductor y un artillero 


egionarios. 


ARMAMENTO. Dos Bolters acoplados y un Cañón de Fusión, 
ambos con sistema de puntería. La tripu armada con 
Pistolas Bolter. Cada miembro de la tripulación puede disponer de 
equipo adicional adquirido en la Lista de Equipo, 
Armas Combate Cuerpo a Cuerpo y Armas Especiales. 


ción est 








la sección de 





ARMADURA, Ambos tripulantes están equipados con Servoar- 
madura (tirada de salvación 3+). 








Sargento Centurius . 





puedes hacer la conversión de una de las miniatus 
ento de la Legión de los Condenados para repre: 
nturius, o la conversión que lo represente, puede 
Sargento de una escuadra del ejére 


ARMAMENTO, Pistola Bolter, Espada S' 


S 








Fragmentación 





Personaje Especial 


. Sin Coste 






de los Conde: 
senta in 
sino tan sólo los habitua- 
les símbolos de muerte 
que C 
un Sargento Vet 
Centurius se diferencia 
del resto de Legionarios 
por el arcano cráneo que 
siempre lleva, y que es 
conocido con el Aní- 
mus Malorum (Almas de 
los Conde 





se cr 





rios es 



















Centurius se 
e un par de 


a la ve 








o;Sín coste adicional alguno. 


“a y Granadas de 



























| centurius tw|6 


ARMADURA. Servoarmadura (tirada de salvación 3+) 


EQUIPO. Ani 
ESPECIAL. Centurius es un personaje especial, y por tanto debe 
incluirse exactamente tal y como se describe (no puede camb 
in objeto de 





nus Malorum 








ni añadirse n 





:quipo). 


El Animus Malorum es una reliquia ancestral en forma dé cráneo, 
cuyos ojos brillan intensamente al ser activado su poder. 








Durante la fase psíquica, el poder del Animus Malorum puede ut 
lizarse para atacar a una miniatura enemiga viva que esté situada a 
una distancia máxima de 30 cm de Centurius, Deben invertirse de 
1 a 3 cartas de disformidad al utilizar el poder del cráneo. Efectuad 
por cada carta utilizada; si el resultado obtenido es 
rior al atributo de Liderazgo de la víctima, su alma será arran- 
cada del cuerpo y morirá sin importar cuánta: las resista o con 
qué armadura esté equipado. Si el objetivo muere. podrá resucitar- 
se a un Legionario de la Legión de los Condenados que haya 
y desplegarlo dentro de la distancia de 
de su unidad. De esta forma no podrá incrementarse el 
d de la unidad. El poder del cráneo puede ser dis- 




















































es Condenados es ina conver- 
sión-bastante sencilla de hacer, 
y realmente espectacular. Así 
es como la hicimos nosotros 










Para tealizar la conversión 
utilizamos los Siguientes 
materiales: 







Capellán Marine Espacial 4 







Matriz de Brazos de Personajes 





Matriz de Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo (utiliza: 
mos la Espada de Energía) 


1 Hombrera dela Legión de los Condenados 
1 Generador Dorsal de la Legión de los Condenados 


Elimina el Crozius Arcanum del Capellán a niveléde la 

mano, y reemplázalo por la Espada de Energía, A continua- 
ción péga la hombrera de la Legión de 
los Condenados a uno de* de 
plástico, y pega el Bolter e 
ción. Una Vez.seco pega z 
cuerpo del Capellán, tras lo cual 
único que faltará es pegar el generador. 
dorsal al cuerpo del Capellán, y la 
transformación estará acubada y lista 







para pintas 1u nuevo Comaridante de k 
Legión de los Condenados. 





¡¡Cazaaaaza: 
222222222224: 
aaaarguen!!! 


ls] 










astadoras máquinas de guerra avan- 
zan y maniobran por el campo de batalla siguien- 
do tus órdenes para aplastar al enemigo. 


lige tu objetivo, lanza los dados y... imacháca- La caja de Warhammer contiene todo, ¡TODO! lo 
lo!, puede que no vuelvas a tener una segunda necesario para que empieces a jugar inmedia- 
oportunidad para hacerlo. tamente: el Reglamento completo, infor- 


Warhammer es un apasionante mundo de fantasía mación de trasfondo, elementos de esce- 
medieval en el que podrás nografía para crear tu propio campo de 


recrear grandes batallas al batalla, dados, plantillas y más de ochen- 
9 mando de tu ejército, donde ta miniaturas Citadel de plástico de gran 
ES 


aguerridos héroes, podero- detalle con las que podrás empezar a CiraDes 





















organizar dos ejércitos 
«los audaces Bretonia- 
nos y los primitivos 
Hombres Lagarto- ade- 
más de una guía de pin- 
tura para que aprendas 
a pintarlos de una 
manera fácil y entrete- 
nida. ¡Buf 
Pero Warhammer no 


termina aquí. Warham- 
'mer es tan grande como tú quieras. Tienes a tu dis- en tus batallas, y la serie de libros de ejércitos para 
posición el suplemento de Magia para introducir que puedas organizar el ejército de tu raza preferi- 
devastadores hechizos y arcanos objetos mágicos da. ¡Vamos, lánzate a la carga...! iSin piedad! 

















Por Tuomas Pirinen. Ilustraciones de John Wigley. 


ienvenidos a la Ciudad de los Condenados! En esta nueva 


serie de artículos os vamos a describir un nuevo. proyecto en 

| el que estamos trabajando actualmente, junto con el primer 
borrador de las reglas y algunas ideas sobre el juego. 

Creemos que será divertido y os permitirá tener una visión más deta- 
Hada sobre cuál es el proceso de desarrollo de un juego. En el futuro 
esperamos poder bacer lo mismo con varios de los proyectos en los 


s trabajando en ese momento. Obviamente, todo depen- 


que estemos 
que ¡si os gusta este tipo de 


de de lo que penséls de esta idea, así 
artículo, escribidnos para decírnoslo! 


Pero centrémonos en el tema. En este momento mis valientes camaradas del Estudio 
le juego. Evidentemente nadie sabe si 


están entusiasmados con un nuevo proyecto de 
finalmente acabará convertido en un juego independiente que llegará a las tiendas 
en esta serie de artículos os mostraremos cómo nace y se de- 


en el futuro, pero 
sarrolla un juego en Games Worksbop, así que, ¡Empecemos! 


y orgullosa ciudad son unas 
¿por la devastación creada por u 
Ñ elo, Y cuando las autorid: 


acia, los traidores y los. 
én. y los cadáveres se agitan en sus 
los practicantes de las pa 
¡ancia surgen de sus esc 


Cazador de Brujas 





AL PRINCIPIO... 


Aquellos que leyeran mi Pensamiento del Día de la White 
Dwarf 39 sabran que últimamente he estado experimentan- 
do bastante con batallas de Warhammer a pequeña escala. Al 
principio libramos unos cuantos enfrentamientos utilizando 
las reglas de hostigadores del Reglamento de Warhammer, 
pero en poco tiempo nuestros guerreros habían desarrolla- 
do sus propios carácteres y personalidades. Estábamos orgu- 
llosos de ellos y queríamos darles cierta continuidad, por lo 
que decidimos escribir unas reglas para desarrollar un juego 
de escaramuzas basado en el mundo de Warhammer 


Con esta extravagante idea en la cabeza, hablé con Rick 
Priestley, el autor de Warhammer, y le expuse mi plan. 
Ambos estuvimos totalmente de acuerdo en que desarrollar 
un juego de escaramuzas para Warhammer sería muy diver- 
tido. En primer lugar debíamos buscar un lugar adecuado y 
fascinante en el que tuvieran lugar los combates. Finalmen- 
te nos decidimos por una siniestra ciudad en ruinas, situada 
en un remoto confín del Imperio, devastado por algún tipo 
de catástrofe, Así nació Mordheim, la Ciudad de los Conde- 
nados, el marco perfecto para nuestro juego. 


El trasfondo de un juego muchas veces es lo primero que 
debe desarrollarse al crear un nuevo libro de ejército, juego 
o suplemento, y, personalmente, creo que es el elemento 
más importante de nuestros juegos. El rico y detallado 
mundo donde tienen lugar los juegos de Warhammer ha 
ido desarrollándose y creciendo a lo largo de más de quince 
años, hasta convertirse en uno de los mundos de fantasía 
más desarrollados, Esta información de trasfondo propor- 
ciona al escritor una casi inagotable fuente de ideas, que 
sigue inspirando a nuestros artistas y diseñadores de minia- 
turas. Es mi amor por el Viejo Mundo y sus extraños y fasci- 
nantes habitantes los que me decidieron a jugar por prime- 
ra vez a Warhammer. Así, revisando mis libros de ejército 
encontré el lugar y tiempo adecuados para nuestra ciudad. 
Sabía que en cuanto la historia fuera coherente, todo lo 
demás surgiría de forma espontánea. A través de este artícu- 
lo podréis seguir la catastrófica historia de Mordheim. 


Los guerreros de Nick Davis se preparan para la batalla 


WARHAMMER! 


EN LLAMAS 


Nos Encontramos en el año 2000 de Nuestro Señor 
Sigmary el Imperio está en llamas. El antaño orgu- 
lloso reino de los Emperadores se.ha visto abocado a 
la anarquía y está sumido en una intermitente guerra 
civil. Siglos de desunión y rivalidades habían debi- 
litado el Imperio, y desmoralizado a sus habitantes. 


Los Condes Plectores han estado combatiendo por 
conseguir el trono durante siglos, e inevitablemente” 
la administración de las provincias se ha vuelto caó- 
tica. Las rebeliones y el hambre son fenómenos há: 
biruales en las debilitadas tierras del Imperio. 


Actualmente cuatro ambiciosos y despiadados nobles 
se han autoproclamado Emperadores. Los Condes 
de Marienburg, Middenheim, Talabecland y Reikianá 
tienen aspiraciones al trono, y ninguno de cllos'extá 
¡dispuesto a ceder. Los ejércitos recorren las carrete- 
ras mientras los hombres luchan por el poder terre 
'nal. Para muchos el mundo se dirige a su fin mientras 
los despiadados soldados queman las cosechas y 
matan a gente cuyo único delito ha sido vivir en la 
provincia equivocada. 


Para el habitante común del Imperio el fin del múne 
do está cerca. Por todo el país hian surgido miles de 
cultos redencionistas. Catastrofistas flagelantes via: 
Jan de un lugar a otro predicando la llegada del ere- 
púsculo de los dioses y propagando la idea de la 
destrucción universal. Dirigidos por un maníaco lla- 
mado Johan Cabal, estos fanáticos han conseguido 
un gran poder. 


Mientras el poder de los Condes Electores va desva: 
neciéndose, los ricos mercaderes del Imperio had 
prosperado hasta ocupar el vacío de poder, Actual: 
¡mente el Gremio de Mercaderes casi rivaliza con los 
hobles en poder. Los pueblos más grandes han pros- 
perado bajo el gobierno de los Burgomaestres, ele- 
idos por los mercaderes y los ciudadanos más ricos 
de la ciudad. El Gremio de Mercaderes ha llegado al 
punto de reclutar sus propias tropas. 


En tiempos de desesperación, los hombres recurren 
asu última esperanza: el Culto de Sigmar, que ha 
crecido en poder a medida que más y más hombres 
han acudido a sus templos e iglesias esperando En- 
contrar la salvación. Pero ni tan sólo los fieles 4 
Sigmar están a salvo, A pesar de las antiguas leyes: 
que proscriben la utilización de la hechicería y la 
brujería, cada día el Culto recibe más y más informes 
de hechiceros. Aunque la Orden de los Cazadores 
de Brujas persigue infatigablemente a todo tipo de 
hechiceros y brujos, y que mucha gente ha'perecida 
en las llamás purificadoras, la utilización de la magia 
sigue siendo habitual 


Pero cuanta más gente recurre al Cultó de Sigmar, 
mayor poder acumulan los Dioses Oscuros. Más y 
más gente empieza a adorar a los ántiguos Dioses 
del Caos, las siniestras deidades que ansían destruir 
el mundo. Jóvenes inocentes son secuestrados en 
las calles, yisacrificados de formas: horribles para 
satisfacer a 105 Sediéntos Dioses del Caos. Realmente 
nos encontramos biuna era siniestra. 





REGLAS, REGLAS, 
Y MÁS REGLAS... 


Después de escribir una pequeña línea argumental para la 
Ciudad de los Condenados, empecé a experimentar con la 
mecánica del juego más adecuada para librar batallas entre 
grupos pequeños de guerreros. En poco tiempo redacté un 
primer borrador de las reglas para librar escaramuzas en el 
mundo de Warhammer. Aunque el sistema de juego está fir 
memente basado en Warhammer, el sistema de juego es 
mucho más detallado, ¡como cabe esperar de un juego que 
se basa en los guerreros individuales, en vez de en regi- 
mientos y ejércitos enteros! El sistema de combate ha ido 
evolucionando poco a poco a medida que se incorporaban 
al sistema de combate los impactos críticos y las reglas espe: 
ciales para pistolas de duelo, rodelas, cascos, etc. De esta 
forma, cada guerrero se convertía en un individuo, con su 
propía historia y personalidad, como oposí- 

ción a ser simplemetne una miniatura más. 


La mayor diferencia en comparación con el 
reglamento estándar de Warhammer es, 
evidentemente, que todos los guerreros 
combaten y actúan más o menos de forma 
individual, ¡aunque estar cerca de tu líder 
siempre ayuda! Cada movimiento debe ser 
cuidadosamente estudiado y a cada instan- 
te debe decidirse si es mejor correr o dispa 
rar el arco, ponerse a cubierto de las flechas 
del enemigo o cargar hacia él. 


o vU 
1: 





A medida que los guerreros van tomando parte en más com: 
bates y se aventuran por las oscuras callejas y los palacios en 
ruinas de Mordheim, van acumulando experiencia y van con- 
virtiéndose en guerreros más poderosos y hábiles. También 
yan acumulando más equipo, tesoros y oro, y fortifican su 
campamento para evitar las incursiones de grupos rivales. 


Un buen juego necesita héroes y villanos interesantes, por 
lo que desarrollé las reglas y el trasfondo de varias bandas 
de guerreros. Entre las ruinas de la ciudad de Mordheim, 
Buscadores de Tesoros Enanos, Cazadores de Brujas y 
Mercenarios se enfrentan a posesos Adoradores del Caos, 
No Muertas, malignos Skavens y, evidentemente, entre 
ellos mismos. Cada banda de guerreros posee sus propios 
ideales, una motivación que justifica el porqué están 
luchando en este desolado lugar. Tan sólo me resta encon: 
trar algunos jugadores para empezar a combatir en la 
Ciudad de los Condenados 


Tuomás ba creado una campaña entera localizada 
en la ciudad do Mordheim para que probemos las 
reglas. Como está más loco que una cabra, incluso 
ha construido una ciudad a escala para que lq 
exploremos mientras descubrimos los terri- 

bles secretos que oculta. 


La provincia oriental de Ostermark no se había visto impli- 
cada en las turbulentas guerras y la política del Imperio, 
pues la mayor parte de la provincia se había mantenido al 
«margen de las disputas y luchas internas de los nobles. 
Desde tiempos inmemoriales, los Condes de la familia von 
Raukov habían establecido su corte en Mordheim, la capi- 
YÁl de Ostermark. Se trataba de una ciudad agradable, 
construida a orillas del Río Stir. Los habitantes de Mord- 
heim se habían hecho famosos por sus actividades nego- 
ciadoras entre los nobles rivales del Imperio. Los habitan- 
tes de Mordhcim rezaban constantemente a Sigmar para 


¡qué Socorriera al Imperio en ésa, su hora más aciaga. 


en efecto, exactamente dos milenios después del naci- 
“miento de Sigmar, apareció una señal en el cielo noctur- 
nó sobre Mordheim, Un cometa de dos colas, el antiguo 
simbolo del patrón del Imperio, surcó el cielo entre las 
estrellas ¿Se trataba de la señal de Sigmar que sus fieles 
Estaban esperando? Ignorando las advertencias de los 
'videntes y los oráculos del Templo de Sigmar, los habi- 
tantes de Mordheim se reunieron en las calles para cele- 
brar el segundo advenimiento de Sigmar, y el final de las 
Juchas internas del Imperio. 


Almedida que el meteoro descendía hacia la tierra, el 
éxtasis de la multitud creció. Entonces, después de una 
semana de celebraciones y regocijo, el meteorito cayó 
sobre la ciudad, levantando una gran: columna de llamas 
=de varios kilómetros de altura. El cometa explotó con un 
'ruido titánico. El cielo:ardió con un color rojo como la 
sangre, y un gigantesco cráter de más de cien metros de 
diámetro apareció donde antes se encontraba un próspe- 
zo distrito de Mordheim, arruinando para siempre la 
“Eapital de Ostermark. Fragmentos de piedras incandes- 
centes llovieron por toda la ciudad. Los que murieron 
iostantáneamente fueron afortunados. Muchos más que 
daron tullidos para siempre y se vieron obligados a viv 
durante el resto de sus miserables vidas en este lamenta» 
ble estado. 


Era como silos Dioses Oscuros hubieran hecho una 
broma cruel a los pobres habitantes de Mordheim, pues 
todas sus esperanzas se habían desvanecido y la promesa 
de salvación de Sigmar había resultado ser vana: Eniuna 
terrible noche de fuego y destrucción, perecicron tres 
cuartas partes de las habitantes de Mordheim. La ciudad * 
había quedado en ruinas, sus edificios y palacios destru 
dos, y sus almacenes y graneros consumidos por el 
fuego. El Conde de Ostermark murió en el cataclismo, * 
junto con su familia y la mayoría de sus oficiales de alto 
rango. Pera lo peor todavía estaba por llegar: 


Una sempiterna oscuridad se adueñó de lx ciudád. Pocos 
rayos de luz conseguían atravesar la espesa humareda pe- 
gra levantada por el meteoro y los incendios posteriores. 
En el caos que siguió, los asesinatos y la locura se hicieron 
más y más habituales. Los sacerdotes de Sigmar ddvirte 
ron que muchos hombres y mujeres estaban siendó pose: 
ídos por los Demonios de la oscuridad e insinuarón que 
una entidad maligna había llegado a la ciudad con dl 
cometa y estaba alimentándose con la sangre de los home 


Be 


Cada noche desaparecían más y más jóvenes, y las muta» 
ciones en los reción nacidos eran habituales. 


La milicia de Ostermark se fragmentó en pequeños grupos 
que se convirtieron en mercenarios, bandidos, o cosas Y 
mucho peores. Con la desaparición de una autoridad cen- 
tral, la ley del más fuerte se impuso, Poco tiempo despué: 
caminar por las calles de Mordheim significaba encontrar 
una muerte rápida y cruel. Los habitantes de Mordheim 

no tenían a quién recurrir. Los pocos ciudadanos que 
habían sobrevivido abandonaron la ciudad y se establéc 

ron en pequeños pueblos en las cercanías de su devastada 
capital. en espera de tiempos mejores que les permiticran: 
regresar para recuperar sus hogares. En póco tiempo tódo: 
Mordheim era una ciudad en ruinas, habitada tan sólo por 
gente desesperada. Los dementes Adoradores del Caos; 
mutantes, Orcos y Hombres Bestia que habían llegado 
procedentes de los bosques próximos pará reclamar coma 
suyas estas ruinas de la civilización ocuparon la ciudad, * 
convirtiendo a Mordheim.en un gran campo de batalla 








- SB Las PIEDRAS DELTPODER Y 


A medida que los refugiados de Mordheim huyeron hacia 
Ostermark y otras provincias del Imperio, algunos de 
ellos se llevaron fragmentos del metcorito que había des- 
truido sus hogares. Numerosos fenómenos mágicos fu 
ton asociados con estos fragmentos. Se dijo que el me- 
teorito que había caído sobre Mordheim no era de roca 
normal, sino un fragmento de Morrslieb, la luna negra 
que orbita alrededor del mundo de Warhammer 








Fráigmentos de este meteorito que brilla en la oscuridad 
fueron adquiridos por alquimistas y nobles curiosos, 
extendiéndose así por todos los rincones del Imperio. 
Pronto empezaron a circular rumores por Ostermark que 
decían que las Piedras tenían el poder de sanar a los en- 
fermos, convertir el plomo en oro y permitir a los hom- 
bres obrar milagros. Al principio los habitantes del Im- 
perio se rieron de estas historias, afirmando que no eran 
más que desvaríos de lunáticos y charlatanes, pero cuan- 
do Boris von Hafmann, el alquimista personal del Gran 
Principe Dietmar de Reíkland, consiguió convertir un 
trozo de plomó en oro utilizando un trozo de meteorito, 
hació la leyenda 


Mientras Jos.eruditos profesores de la Universidad de 
Nuln rechazaban estos rumores, estos se propagaron por 
todo el Imperio como una plaga. Finalmente llegaron a 
oídos de los autoproclamados Emperadores. El supuesto 
poder de las piedras les mostró una forma sencilla de 
“conseguir la victoria en la guerra civil y la ascensión al 
trono Imperial. Cualquiera de estos nobles habría envia- 
do sus ejércitos a conquista Ostermark, si no fuera por 
'que todos sus intentos eran rápidamente bloqueados por 
los ptros. Pero los aspirantes al trono no iban a ceder tan 
fácilmente, Al ofrecer una recompensa de un millar de 





coronas de oro por cada onza de “Piedra Bruja”, los frag- 
mentos de meteoro se convirtieron de repente en la 
gema más valiosa del Viejo Mundo, 


No tardó en iniciarse una masiva afluencia de grupos de 
mercenarios en dirección a Mordheim. Los primeros bus- 
cadores de fortuna actuaron imprudentemente y muy 
pocos regresaron. Las primeras expediciones a la ciudad 
fueron peligrosamente suicidas, y tuvieron que enfrentar: 
se a la férrea resistencia de adoradores, mutantes y mons: 
truos que atacaron a los buscadores de fortuna con increk+ 
ble ferocidad. Además, todos estos grupos también 
lucharon entre ellos para conseguir los valiosos fragmen: 
1os del meteorito. Incluso amigos de toda la vida se enfren- 
taron entre ellos con un salvajismo más propio de anima- 
les salvajes. Es como si el contaminado aire de Mordhcim 
convirtiera incluso a los hombres más estólcos y con 
mayor fuerza de voluntad en salvajes sedientos de sangre 











Los supervivientes explicaron en qué se había convertido 
la bella ciudad de Mordheim. Las ruinas servían de deco- 
rado para batallas salvajes y horripilantes sacrificios a los 
Dioses Oscuros, Los bestiales Adoradores del Caos eran 
un ejemplo de aquello en que podía convertirse el mun- 
do si caía bajo el dominio del Caos. El sol no.era más que 
un disco del color de la sangre que se entreveía en el 
cielo, pues Mordheim se encontraba sumida en la etérna, 
oscuridad de la nube creada por el polvo del meteorito: 
Incluso llegó a decirse que los Skavens, los malignas 
hombres rata, habían llegado para poblar el subsuelo de 
la ciudad. 


En muy poco tiempo, Mordheim adquirió una siniestra 
reputación en todo el Imperio. Se decía que atravesar las 
puertas guardadas por gárgolas de la ciu» 
dad de Mordheim era atravesar las puertas 
de la muerte. Pero la recompensa ofrecida 
portas Piedras Bruja por los aspirantes al 
trono era demasiado tentadora. Un peque- 
ño fragmento de esta piedra valía muchas 
veces su peso en oro, y numerosos deses- 
perados siguieron arriesgando sus vidas 
una y Otra vez para encontrar algunos frag- 
mentos. Y en una era de pobreza y luchas 
como esta, los hombres desesperados 
abundaban. Innumerables hombres, Ena» 
nos, Ogros, Halílings e incluso unos pocos 
Elfos tomaron sus armas, se ciñieron la 
armadura, y se dirigieron hacia Ostermark 














Actualmente Mordheim es una ciudad 
donde la muerte acecha en cada esquina y 
el peligro llena sus sombrías callejas y sus 
laberínticas calles. La muerte llega rápida: 
mente, adoptando aspectos y formas «l 
masiado horribles de contemplar. Pero 
aun así, la perspectiva de riquezas sin fin 
atrae a los avariciosos como la luz de las 
velas atrae a las moscas, y constantemente 
están llegando nuevos guerreros a la 
Ciudad de los Condenados. Buscadores de 
fortuna, zelotes, dementes y mercenarios, 
las deformes calles y catacumbas: de 
Mordhcim los engullén a todos, y las som 
bras reclaman para ellas sus cadáveres. 








¡QUÉ CORRA LA VOZ! 


Cuando anuncié mis planes sobre el juego, todo el personal del 
Estudio fue presa de una gran excitación. Ahora por todas partes 
puede verse gente haciendo conversiones para sus bandas de 
guerreros y preparándose para la batalla. 


Todo el mundo espera ansiosamente el inicio de una campaña en 
la que poder probar su poder e intentar resolver el misterio de 
Mordheim (o al menos eso dicen, launque personalmente pienso 
que tan sólo quieren machacar a sus adversarios y hacerse ricos!). 


En los próximos meses os iré contando cómo evoluciona este 
proyecto y os describiré algunas de las reglas que estoy desarro- 
llando. Ejemplos de bandas, reglas para desarrollar tus guerreros, 
algunos escenarios, etc. que os permitirán librar escaramuzas con 
tus miniaturas de Warhammer... 


¡Hasta el mes que viene! 


Jim, es suficiente con tener línea de visión hasta 
el enemigo, ino es necesario olerlo también! 








Existen un sinfín de enfrentamientos 
que pueden tener lugar en Mord- 
beim, además de las más inusuales 
aventuras diseñadas especialmente 
por Tuomas a este fin. Por ejemplo, 
Elisa, la bella bija del Burgomaestre 
Gottbard von Helsturm ba sido r 
cientemente secuestrada por los Po- 
seídos Adoradores del Caos de Paul 
Sawyer, Ella va a ser sacrificada a 
Tzeentcb durante la Gebeimntsnacht 
(Noche de Difuntos), para conseguir 
el favor del dios del Caos. Los merce- 
naríos de Marienburg de Jim Butler 
atacaron a los Poseídos y, después 
de un duro combate, consiguieron 
rescatar a la doncella antes de que 
su alma le fuera arrebata por 
Tzeentch. Los Poseídos acaban de 
ofrecer una gran recompensa por la 
cabeza del líder de los Mercenarios 
de Marienburz... 
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SAÚTIENDAS 


Yas Tiendas 


GAMES WORKSHOP 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS Ad 
aprender a jugar a cualquiera de 
los juegos Games Workshop? Sólo 
tienes que visitar la Tienda Games 
Workshop de tu localidad y uno de 
nuestros dependientes te organi- 
zará encantado una batalla intro- 
ductoria. Además, cada tienda 
3 organiza diariamente partidas de 
todos los juegos Games Workshop. 
CONSEJOS DE PINTURA Las Tiendas 
A ÓN 
de una mesa de A que 
utilizar libremente. 








¡LAS TIENDAS 
GAMES WORKSH 





























ñarte de forma práctica todas las 
técnicas de pintura necesarias 
para que tus ejércitos tengan un 
aspecto tea lueite, formidable. 








¡DAS AS AO TIENDAS LAS AATIENDAS 





syos So 
A PUNTOS 


LUZ 
DE-NÉ 





PERSONAJES 
MES 


Saludos, mortales. Vuestra ansia de 
conocimiento y saber me agrada y 
satistace. He podido comprobar 
gracias a algunos de mis acólitos que 
algunos de vosotros no parecéis tener 
muy claro el motivo de la existencia de 
esos peculiares seres llamados 
Personajes Especiales. Veamos qué 
podemos hacer al respecto... 


¿Por qué y — bres a vuestros personajes, aunque no.gean espe 
ciales. De! mismomado que el hecho de bautizar a 
vuestras “creaciones” permite que vuestro ejército 
sea especial y único, la aparición de un Personaje 
Especial le resta “anonimato*al enfrentamiento, y 
proporciona mayor interés aula batalla;-Si queréis 
una batalla entre Altos.Eltos y Orcos y Goblins 
realmente interesante, ¡¡magínaos-un combate 
Y eso es la que les — cuerpo a cuerpo entre Eltharion:y Grom' el Panzu- 
Siempre puede util- do! El odio que siente el noble Alto Ello hacia! 
o aunveterano Caudillo Goblin hace que esa batallatenga uninte= 
ejército, pero un — rés especial. Evidentemente, noes Jo mismo que 
un enfrentamiento-en las mismas condisiónes 
No 8s.lo mismo entre dos personajes cualesquiera. 
que tu anónimo héroe» imperia 
derrote al Paladín ememigo, que Los Personajes Especiales ayudan a crear un tras- 
Kurt Hellborg demuestre su valía fondo para el ejército, ambientando la historia de 
aniquilando a los enemigos del cada nación o raza, pero. al no ser criaturas que 
Emperador Karl Franz. La tiliza- vosotros habéis creado, debéis aceptarlas tal como 
ción de Personajes Especiales son. Tomemos como ejemplo a Ezekiel, el Gran 
las un cierto Maestra de los Bibliotecarios de esos hipócritas 
e — Marines Espaciales del Capítulo Ángeles Osquros, 





que estuvieron a punto de ser acogidos en el seno 

del Caos y que desperdiciaron...bueno, esa es otra 

las que mis acólitos historia. Como os decía, Ezekiel-conserva-su Ojo 
len en que les déls nom- Blónico por respeto a sus camaradas muertos en la 





batalla por la Puerta Sulariana. Podría hal 
'dambiado por otro más sofisticado, o por otro ele 
'Mento de equipo, pero no lo hiz 

eres tú, pequeño mortal ñ 
lo? No, no puédes hacerlo. Ni con él ni con ningún 
Stro Personaje Especial existente en el universo de 
Warhammer 9 Warhammer 40,000. Si lo hiciérais 
yamno sería Ezekiel. Del mismo modo, ciertos obje- 
dos y habilidades especiales son exclusivos de 
algunos Personajes Especiales, por lo que no 
podrán ser utilizados por ningún otro ejército o per- 
sonaje. Un ejemplo de esto son Jules el Juglar y 
Tristán el Trovador. Ambos tienen caracteristicas 
$speclales que no pueden poseer otros persona: 
Os, debido al trasfondo de estos Bretonianos en 
particular, La habilidad de uno para esquivar los 
golps enemigos y del otro a la hora de inspirar con 
sus canciónes a Sus compatriotas no tienen igual 
por lo que noes posible reproducirlo. Como tampo 
co es posible encontrar otro personaje como el Alto 
Rey Enano Thorgrim, poseedor de cinco objetos 
mágicos, ¡a la vezl, lo que le convierte en 
un adversario realmente temible. Otro 
ejemplo es Durthu, el Hombre Árbol 
por excelencia. Su Enjam oa 
bre de Duendes es una de 
las características quemás resaltan a primera 
vista, aunque no es la Única que le diferencia del 
testo de los Hombres Árbol: 


El mejor ejemplo del ¿so de los Personajes Espe- 
ciales. ese! quese da enlas campañas narrativas, 
-como=por ejemplo Tefmenta de Venganza, 
vonda:el Sargento Namaan empieza siendo 

un simple" Sargento y acaba convirtiéndose 
senun Personaje Especial. Es posible crear 

un Personaje: Espacial propio, pero recuerda 


Que. al igual que los presentados por mis 

acólitos, debea:seraceptados por tus con- 

Afincantes, algo difícil si lo que creas es una 
combinación de oaracterísticas y equipo 


ra lograr un trasfondo para el regimiento! 
to. Así, por ejemplo, un regimiento de Espai 
deros Imperiales puede haber participado en la 
Batalla por las Puertas de Kislev, y estar 
bajo el mando de un héroe Imperial que 
ignore el miedo producido por las fuerzas 
del Caos, Os expliqué un ejemplo similar 
mi anterior invocación: se calculan los púntos 
para crear este personaje, después del 


jeto que haga al portador ¡nm 
Ponedle un nombre, presentádselo a vuestros 
contrincantes, y que ellos juzguen si están 
de acuerdo en su uso. 
1 Así pues, recordad; sí os gusta, utilizado 
como es, respetando hasta el último objeto 


bio alguno, y tened 
incluidos en el coste esos objetos 


elemento característica: 
de vuestro ejército; 
¡go que lo diferencias 
y no como la soluciól 
definitiva contr 
cualquier ejércit 
enemigo. 
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FIEBRE POR LA JUNGLA 


por Nick Davis 


Construir tu propia escenografía es una parte gratificante del hobby. Con su 
ejército de Hombres Lagarto en rápido crecimiento, Nick decidió construir unos 
cuantos elementos de escenografía sobre los que luchar. Nick nos lo cuenta así... 


ELTIEMPO EN ¡ATENCIÓN! Una vez has empezado, es muy difícil dejarlo. y an- 
tes de que te des cuenta te encontrarás metido hasta las rodillas en 
MIS MANOS cola blanca, cartón grueso y trozos de corcho blanco con extrañas 
Un mediodía después de comer. finales del — — formas. Así que sigue leyendo bajo tu responsabilidad... 


verano pasado, estaba sentado en mi mesa 
comentando con desgana el último episodio 
de “Expediente X”, cuando me dije: “Estoy 
perdiendo el tiempo aquí. Tengo toda una 
hora por delante sin nada más que hacer 
que girar mis pulgares o librar alguna 
batalla ocasional.” Acababa de 
terminar de pintar mi ejército de 
rio y estuba leyendo de nuevo la sección 

z Rezephua” del Libro de Ejército. En ella 
también se habla de construir escenografía a medida que 
crece tu ejército. Pensé que scría una excelente idea 
construir pequeños elementos de escenografía relacio- 
nados con mis Hombres Lagarto. En las siguientes pági- 
nas encontrarás una colección de locas ideas, extrañas 16 
nicas de construcción y la inspiración de donde procedió esta 
escenografía. No te preocupes, ninguno de los materiales que he 
utilizado es caro. De hecho, la mayoría de la escenografía está A 
construida a partir de cola blanca, superglue y materiales que pue- > 

des encontrar por la calle 



























Espero que esto os inspire para que intentéis por vuestra cuenta cons- 
truir elementos de escenografía, o quizás todo un campo de batalla. 


Una colina cubierta de matojos, rocas y losas pavimentadas 





SAGRADO 
(O la Piscina Olímpica de los Eslizones) 


Leer “El Ejército de Rezephua” en el Libro de Ejército de los 
Hombres Lagarto me inspiró para construir un foso sagrado. 
Decidí que este elemento de escenografía debería estar repleto de 
los elementos típicos que uno se espera encontrar en una jungla de 
las películas de Tarzán, El foso sagrado estaría rodeado por una 
vegetación exuberante y cubierto por grandes árboles tropicales, y 
en su interior habría grandes nenúfares y juncos. La cuestión era: 
¿cómo demonios iba a hacer todo eso? 


El foso en sí fue fácil de construir. Utilicé cartón marrón grueso 
para montar un rectángulo base que pegué con cola blanca a una 
plancha de poliestireno. Después utilicé cartón fino (del tipo utili- 
zado en los paquetes de cereales) para hacer una plantilla de recua- 
dos de 2x2 centímetros que luego conté en series de baldosas que 
coloqué alrededor del foso, y a algunas de ellas les conté 

los bordes, para que parecieran rotas. Las pegué a la 

base, dispuestas alrededor del foso. 


También quería colocar unas cuantas rocas alre- 
dedor del foso. Los maquetistas del Estudio 

X.. utilizan poliestireno para hacer las rocas, y 
yo probé a hacer lo mismo, pero 

después de un par 

de intentos, no 


Utilicé alambre de jardín para 
hacer la forma básica del árbol. 
Retuerce entre sí cinco trozos 
de alambre de igual longitud 
(unos 10 6 15 centímetros). 
Pégalos con superglue y 
déjalos secar. 


Mezcla cola blanca y arena, y 
añade un poco de agua a la mez- 
cla, Cubre el tronco de árbol con 
esta pasta. Para añadir un poco 
más de textura le. turba 


gruesa -una sustancia esponjosa. 


¿Cuando la 


conseguí que mis rocas 
tuvieran el aspecto de, 
bueno, eso, rocas. Así 
que me decidí por la 
opción más fácil 

del Estudio, miré bajo 
mis pies, y en cinco 
minutos había encon- 
trado varias piedras 
con la forma perfecta, 
que pegué con cola 
blanca (la masilla que 
se vende en las tiendas 
de bricolaje también 
sirve). Cubrí la base del foso con cola blanca, y después utilicé un 
pincel pequeño para pintar entre los huecos de las baldosas para dar- 
les un aspecto desgastado y que parecieran cubiertas por el musgo. 
Cubrí la base con arena y cola blanca dos veces para protegerla de la 
pintura en spray (la pintura en spray disuelve el poliestireno) y de 
los diferentes golpes que recibiría en su vida de juego. Entonces 
cubrí el foso sagrado con pintura negra y lo dejé secar. 


La hierba alta la hice con 
las cerdas de un pincel viejo 


Pinté la base con Verde Goblin, con algunas áreas mezcladas con 
marrón para darle un aspecto embarrado. Las baldosas, las pie- 
diras y los muros del foso las pinté de gris con una iluminación en 
blanco, Si hubiese pintado el interior del foso de azul, podría 
haber acabado el modelo aquí. Sin embargo, después de una breve 
pausa continué... 


También quería fabricar hierba alta. Un amigo mío me había ense- 
ñado cómo hacerla hace dos años (¡Hola Steve!), utilizando un pin- 
cel viejo. Arranqué mechones de cerdas y los cubrí con pintura 
Verde Ángeles Oscuros. Después las corté hasta que tuvieran el ta- 
maño de la hierba, y los metí en los huecos alrededor de las rocas y 
el foso. Los restos de las cerdas cortadas los utilicé pegándolos en 
el fondo del foso como si fueran juncos 





liza una cuchilla de mode- 
lismo o un cortaalambres para 
guitar el plástico del extremo 
superior de los alambres ¡Ten 
mucho cuidado! Los cuchillos 
pueden cortar la piel además del 
plástico. Corta cinta adhesiva 
en tiras y enrolla estas tiras alre- 
dedor del tronco. Puede que quie 
ras aplicar dos capas de 
cinta, pero las raíces quedan 
mejor si sólo das una capa. 








Era hora de hacer los árboles, sólo que nunca antes había hecho ár- 
boles y no tenía ni idea de cómo hacerlos. Así que agarré una co- 
pia de Escenografía para Wargames (un libro excelente. Sí es- 
táis construyendo escenografía, ¡conseguid uno!). y me leí la parte 
que explica cómo hacer árboles tropicales. Utilicé alambre de jar- 
dín ya que es más fácil de doblar, además de que consigues 50 
metros por el precio de un par de botes de pintura. Enrollé cinta 
adhesiva alrededor del árbol, que ensucia menos que las vendas 
mojadas en masilla, Consulta la franja inferior. 





Con los árboles ya acabados y en posición, todo lo que me quedaba 
por hacer eran los nenúfares gigantes y poner un poco de agua en el 
foso. Los nenúfares los 
hice con tapones de bo- 
tellas de cerveza relle- 
nos de masilla de mode- 
lismo. El agua es una 
gruesa capa de cola 
blanca. Cuando estuvo 
seca (¡tardó 36 horas en 
secarse!) la pimé con 
Azul de Medianoche y le 
apliqué un lavado con 
Tinta Carne de Orko. Utilicé barniz brillante Enamel para darles un 
aspecto húmedo a la superficie y a los nenúfares, ¡y listo! Ya tenía 
completo mi primer elemento de escenografía, ¡en cinco mediodías! 


¿Y AHORA QUE? 

Había descubierto varias técnicas a medida que construía el foso y 
también había aprendido mucho con toda la experiencia que había 
acumulado. Ahora me sentía lo bastante confiado para empezar a 
construir otros elementos de escenografía. Me paré un momento a 
pensar qué era lo siguiente que debía construir ¿Sería un gran tem- 
plo pirámide, o los barrios de los Eslizones? Lo que necesitaba era 
elaborar un plan. 








Nenifares hechos con tapones de 
botellas de cerveza. 











a sobre papel aproximada- 
rente del. mismo tamaño que las ramas, y los recorté. Si quieres, 
a tas (procura no cor- 

1 mitad!). Puedes pintar las hojas de Verde Ángeles 
1 pués aplicar una iluminación con Amarillo Solar. 
a jr ramas con ola ca 0 ss is 
y A ¡Listo! ya 
írbol pesas pala ¿de Warhammer en Lustria 
o selvático, 
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Crear un tema para los elementos de escenografía de un campo 
de batalla basado en tu ejército es una idea excelente y le da toda 
una nueva dimensión a tus batallas. Tuve una larga conversación 
sobre esto con el Jefe de Diseño de Games Workshop, Alan 
Merrett. La idea que tuvimos fue la siguiente: si Alan libraba una 
batalla en mi casa, estaría jugando en el territorio de Lustria con- 
tra mis Hombres Lagarto. El campo de batalla quedaría desplega- 
do para que representara esto, con un montón de escenografía de 
jungla. Si libraba una batalla en la casa de Alan (es un general de 
Enanos), se desplegaría de formá que representara los reinos 
Enanos, con un montón de colinas y bosques de pinos. En una 
localización neutral, como por ejemplo en el trabajo, el campo de 
batalla incluiría terreno selvático y montañoso para representar la 
frontera entre los dos reinos. k 











EL PLAN 

Ya había comenzado a construir elementos de escenografía con 
un tema para mi campo de batalla, lo único que necesitaba era un 
plan sobre el que trabajar y Alan me señaló la dirección; la Tabla 
de Generación de Terreno del Manual de Batalla de Warhammer 
¡Ya tenía mi plan! Construiría un elemento de escenografía por 
cada resultado en la tabla de Terreno, adecuándolo al tema de mi 
ejército de Hombres Lagarto. Con el foso sagrado ya tenía el 
resultado de Río Profundo o Lago para terreno difícil, ¡así que 
sólo me quedaban nueve por hacer! 











LA SIGUIENTE PIEZA: JUNGLA 
Después de construir el foso sagrado me quedaban un montón de 
trozos de alambre. Como ya había construido varios árboles tropi- 
cales, la elección del siguiente elemento de escenografía fue fácil 
El resultado de Bosque en la Tabla de Generación de Terreno sería 
mi siguiente objetivo 








bases in 
en vez de 
upo. He descu- 
bierto que esto permi 
te que los regimientos 
se muevan sin proble 
wés de los bosques, ya 
que puedes retirar los árboles 
y volver a colocarlos una ve 
hayan pasado las m 
turas. Lo impo: 
es recordar que 
el límite de las 


árboles es 
el borde 
del bosque 


qué un 
¡a de árbol 
No todos son el tí- 
pico árbol tropical, pero 
en todos he utilizado las 
mismas técnicas. Los otros dos 
tipos que hice los bauticé el Árbol Feo y 
el Perchero (a la izquierda). Al 
amablemente tres piez: 
bía hecho, y con ellos descubrí la téc- 
nica de fabricar árboles a partir de va 
de plástico (¡gracias Alan!). A la dere- 
el procedimiento 


rboles. Si puedes 
contrar un v 
cuado par: 





¿QUÉ ES LO SIGUIENTE? 


Ya había acabado la jungla, ¿y ahora qué? ¿Debería construir unas 
cuantas colinas, o unas secciones de río, o incluso algo de terreno 
difícil? Regresé al “Ejército de Rezephua” y decidí que después 
del foso sagrado de los Eslizones ¡mi siguiente proyecto serían sus 
barrios! Utilicé como inspiración el dibujo de barrio de John Blan- 
che (ver arriba) y la Guía Ilustrada para Niños de los Aztecas 
¡como referencia con los que basé mis edificios en los dibujos. 


Construí el edificio del mismo modo que el edificio Orko que apa- 
rece en el libro de Escenografía para Wargames. pero en vez de 
rellenar los huecos de los bordes con masilla utilicé arcilla de 
modelismo. Con esto logré unos bordes rugosos y el barrio tenía el 
aspecto de estar construido con ladrillos de adobe. Los glifos alre- 
dedor de la puerta también me los dió Alan Merrett (Llegados a 
este extemo, ¡me gustaría aclarar que Nick y Alan sólo son buenos 
amigos! — Paul Sawyer), 


El barrio está construido con cartón marrón grueso y arcilla 
de modelismo 


Imprimé el barrio de negro y lo pinté con Marrón Cuero y después 
con Marrón Bubónico y unas ligeras pinceladas de Hueso Desluci 
do. Pinté los glifos en rojo ladrillo (mezcla rojo y marrón). Por úl- 
timo, pegué el modelo a una base de cartón grueso modelada de la 
misma manera que la base del foso sagrado. 


Después de acabar el barrio básico estaba lleno de confianza, así 
que me embarqué en un barrio de dos plantas con un techado de 
madera y una escalera. Esto me llevó a un almacén con techumbre 
de paja que construí del mismo modo. El tejado estaba fabricado 
con un carión delgado cubierto de restos de cerdas de pincel viejo. 


El poblado estaba casi completo, Ya tenía tres edificios, y todo lo que 
necesitaba era unas secciones de vallas o muros ¿Qué utilizarían los 
Hombres Lagarto como vallas o muros? No tenía ni idea, así que 
volví a la Guía Nustrada para Niños de los Aztecas. Según el libro, 
los granjeros Aztecas, para construir vallas, simplemente clavaban 


palos en el suelo... ¿ya está? Después de construir los barrios, los 

árboles y el foso sagrado, esto iba a ser realmente fácil. Coré unos 

cuantos palillos redondos por la mitad, los pegué con cola blanca a 
una base de 8 centímetros, los 
imprimé de negro y los pinté 
con Piel de Alimaña y Verde 
Goblin, Era un elemento de es- 
cenografía realmente simple ¡y 
quedaba estupendamente! 


¿Y QUÉ MÁs? 
He construido unos cuantos 
elementos de escenografía más, 
¡y tengo unos cuantos más en 
espera para mi siguiente expan- 
sión del ejército! 


Nick Davis 


Unos Eslizones defienden valientemente barrios de cartón 
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¿Qué Ejército Elijo? 


'Al iniciarte en el Hobby lo más sencillo para empezar a librar batallas y aprender las reglas es 
itilizar las miniaturas incluidas en la caja básica del juego, pero después de unas cuantas 
batallas, probablemente te plantearás la posibilidad de organizar un nuevo ejército, o de ampliar 
él que hayas elegido de los dos incluidos en la caja del juego. La decisión clave es ¿Qué ejército 
elijo? En estas páginas intentaremos ayudarte a decidir, a pesar que los consejos y motivos 
'aducidos por algunos empleados de Games Workshop tan sólo sirvan para desconcertaros. 


4 elección de un ejército de 
AL Warhammer es algo bastante 
delicado pues ya que vas a dedicar una 
isjérta cantidad de tiempo a organizar y 
pintar un ejército, y posiblemente 
efectuar algunas transformaciones, es 
Bbpmal que quieras estar seguro de qué 
ejército te gusta más para dedicarle 
este esfuerzo. Cada ejército es 
¡diferente de los demás, no sólo en su 
aspecto visual, sino también en su 
forma de combatir y. en su número. 
[Algunos ejércitos están formados por 
lupa gran cantidad de miniaturas de 
ropas individualmente poco poderosas 
'én combate, pero que en conjunto son 
temibles: otros por el contrario están 
Tófmados por pocos guerreros pero 
Anuy poderosos. Cada ejército posee 
(ss características especiales, tipos de 
tropas, máquinas de guerra y 
personajes de los cuales tan sólo ellos 
¿isponen, sus reglas especiales, etc 
¡Con tantas posibilidades entre las que 
elegir no es de extrañar que los 
Jugadores se tomen su tiempo antes de 
decidir qué ejército coleccionar. 


En las siguientes páginas hemos 
incluido una breve descripción de los 
diferentes ejércitos existentes en el 
Mundo de Warhammer, así como sus 
rasgos característicos. Obviamente, de 
cada raza podrían decirse muchas más 
cosas de las que hemos podido incluir 
en un espacio tan reducido, pero 
creemos que será suficiente para 
haceros una idea de qué ejércitos os 
gustan más. Si queréis saber más de 
cómo es un ejército, de qué miniaturas 
dispone o cuál es su forma habítual de 
combatir, pasad por la tienda Games 
Workshop más próxima, o llamad al 
servicio de Venta Directa de Games 
Workshop, donde te resolverán 
gustosamente cualquier duda que 
puedas tener. Otra magnífica fuente de 
información son los suplementos 
Ejércitos Warhammer, en cada uno de 
los cuales se describe a fondo una de 
las razas del Viejo Mundo, y se incluye 
toda la información de trasfondo, las 
reglas especiales aplicables a esa raza, 
consejos para pintar las miniaturas, y la 
lista de ejército completa. 


A algunos jugadores les gusta 
coleccionar algunas miniaturas de 
varios ejércitos diferentes antes de 
organizar definitivamente uno de ellos 
Así, por ejemplo, puedes comprar, 
montar y pintar unos cuantos Orcos, 
uno o dos Caballeros y quizás incluso 
uno o dos Elfos, Enanos u Hombres 
Lagarto, simplemente por coleccionis. 
mo, Esto es una buena idea ya que así 
puedes comprobar que tipo de minia- 
turas te gusta más pintar. 


Es posible que descubras un 
talento innato oculto para pintar 

la piel yerde de los Orcos, o a lo 
mejor te divierte mucho pintar la 
heráldica de los Caballeros de 
Bretonia. O todo lo contrario, a lo 
mejor prefieres la rápidez y sencillez 
de pintar Esqueletos para un ejército 
No Muerto. En cualquier caso no 
podrás saberlo hasta que lo intentes, 
por lo que siempre es recomendable 
probar diferentes opciones antés de 
empezar a adquirir un gran número 
de miniaturas de un mismo ejército, 


Un gran e impresionante ejército 
Bretontano se prepara para la guerra 

















E. ALTOS ELFOS 


montado en 
Corcel Élfico 















Con sus uniformes blancos ondeando Otro motivo que puede decidirte a 
al viento, los ejércitos de Altos Elfos elegir esta raza es que el 
tienen un aspecto impresionante sobre Alto Elfo es uno de los más maniobrables. 
el campo de batalla. Desde el esplen- Todos los Elfos son rápidos, pero los 
dor de sus nobles a caballo hásta la Altos Elfos además disponen de los 
estóica determinación de los arqueros veloces Corceles Élficos, con los que 
y lanceros de sus levas de ciudadanos, equipan a sus numerosos regimientos 
todo el ejército da la impresión de que de caballería. Todo esto significa que 
no puede ser derrotado. Si a esto le para el ejército Alto Elfo es fácil superar 
sumamos que los Elfos son muy tácticamente y rodear a sus enemigos. 
longevos y por tanto cada guerero ha A 
dedicado décadas 3 perleccióna? cul Y por último, pero no por eso menos 
habilidades de combasa, mor quedada importante, los Altos Elfos disponen 
guerrero temible ada magnibcl de la magía más poderosa que existe 
elección Coma RA en el mundo de Warhammer. 


ELFOS OSCUROS 





Durante más de cinco mil años, los Elfos En combate luchan con una furia sin 
Oscuros han combatido a sus parientes, los parangón, riendo demencialmente 

Altos Elfos. A causa de este continuo estado mientras arrancan el corazón de sus 

de guerra, ambos ejércitos han perfeccio- víctimas en medio del furor de la matanza 





Las bechiceras Elfas 
Oscuras son. temibles 
por su dominio de la 
maga oscura , 


nado sus técnicas de combate hasta conse: 
guir una eficacia brutal. Pero mientras los 
Altos Elfos se han convertido en guerreros 
nobles, los Elfos Oscuros han seguido los 
rituales sangrientos de Khaine, el Dios de 
la Mano Ensangrentada. Khaine es el dios 
de la guerra, el odio y la destrucción, y los 
pa ejército, y tenerlo preparado para el 
Elfos Oscuros son sus dignos discípulos en 

combate en un tiempo récord! 
todas estas disciplinas ; 


Además de su sangrienta conducta, el 
principal atractivo de los Elfos Oscuros es 
el pequeño tamaño de su ejército, Como 
disponen de muchas tropas de elite, no 
necesitas grandes ejércitos, ¡por lo que 
puede organizarse rápidamente un 4 














Las Elfas Brujas dirigen los siniestros EN 
rituales, llegando incluso a bañarse en la 
sangre de sus enemigos para rejuvenecer. ; 
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ELFOS SILVANOS 


Los Elfos Silvanos son una raza furtiva 
EE > incluso entre los Elfos, Son los sagrados 
BES. guardianes del místico bosque de Loren 
y apenas salen de él. Sin embargo, 
cuando montan una expedición para 
castigar algún acto contra su bosque, 
sus enemigos tiemblan 








Como defensores del bosque, el ejército 
de los Elfos Silvanos puede recurrir a 
numerosas criaturas extrañas para que le 
ayuden en la batalla. Éstas pueden variar 
desde los pequeños espíritus de los 
árboles conocidos como Dríades, hasta los 
monstruosos Hombres Árbol y los 



















Dragones Forestales. Pero el 
principal atractivo de los Elfos 
Silvanos no es sólo que dispongan 
de unos aliados tan especiales, sino 
que también son unos guerreros 
temibles, como sus unidades de 
Lanceros y su veloz caballería, a 
los jinetes de monturas más inusuales, 
los Halcones de Guerra. Sin embargo. 
destacan especialmente por su 
extraordinaria habilidad con el arco, 
por la que son justamente temid 
¡Sin duda, los Arqueros Elfos Silvanos 
son los mejores del mundo! 























¿Qué decir de los Elfos Silvanos? Bueno, podría decir que me gustan porque 
flipo con los bosques, adoro los árboles y desde chiquitito estoy enamorado 
de Galadriel, 


Mentira. La realidad es mucho más sucia y azarosa. Es mi ejército por pura 
casualidad. Cuando entré a trabajar en Games Workshop salió el libro de 
ejército de esos "orejotas” (como los llama el Troll Lluís). Y diréis: ¡Ah, era un 
augurio. No, fijáos en mi rara astucia. Razoné que como era el último ejército 
en salir pocos lo tendrían y sus tácticas y poderes serían demasiado 
novedosos para los otros ejércitos. De acuerdo, eso se puede aplicar a 
cualquier novedad, pero fue mi novedad y es lo que me pedía el cuerpo, 


Y qué queréis que os diga. Para pintar van de fábula. Los Elfos Silvanos tienen 

'una paleta de colores limitada, excepto los Bailarines Guerreros, con los que te 
puedes desmelenar con sus teñidos, tatuajes, adornos, escarificaciones, y... las Elfas Silvanas, mi más 
numerosas en el catálogo antiguo de Marauder y Citadel, gue son auténticas guerreras, tan poglcsas y 
tan bellas y tan... ¿ no hace mucho calor de golpe? 


¿Véls como sí soy astuto? 


BRETONIA 





Alex 

























Los ejércitos de Bretonia son inconfun- 
dibles con sus Caballeros de brillante 
armadura y las vistosas líbreas de sus 
Hombres de Armas. Los dos componentes 
básicos del ejército, los nobles y los 
campesinos, luchan juntos para formar 
una combinación mortífera, Si el enemigo 
carga, es recibido por una lluvia de flechas 
disparadas por los plebeyos; y si el 
enemigo permanece a la espectativa, serán 
aplastados por la demoledora carga de la 
:aballería bretoniana 












Evidentemente, muchos jugadores cón 
ejércitos de Bretonia han elegido su 
ejército porque su poder de combate se ve 
reforzado por las reglas especiales, pero 





también por otras razones. Como 
ya hemos mencionado 
anteriormente, el ejército 
Bretoniano es espectacular al 
llevar cada Caballero su propía 
heráldica. El mayor reto de 

Le ejército es el pintar 

cada mihiatura con su AE 
propio esquema de » 
colores, pero eb resul- 

tado final es totalmente impresionante, y 
capaz de desmoralizar al adversario tan 
sólo con su brillante esplendor, incluso 
antes de iniciarse la batalla! Y de hecho, 
con las calcomanías disponibles, 
tampoco es tan dificil conseguirlo. 



























Los Centauros Enanos 
del Caos son criaturas 
poderosas y temidas por 
sus enemigos 


Gañón Enano, uno 
dde los numerosos 
Ingentos creados para 
la guerra por los 
Ingenieros Enanos. 


ENANOS DEL CAOS 


Los ejércitos de Enanos del Caos son quizás 
los que poseen unos rasgos característicos 
más marcados. Y es que sus grandes 
sombreros con filigranas y adornos de todo 
tipo hacen que sea imposible confundirlos. 
También los colores más utilizados al 
pintarlos, entre los que predomina el colof 
rojo, pero donde pueden encontrarse casé 
todas las tonalidades de colores cálidos y 
que sirven para crear un fuerte contrasté: 
con sus alíados y esclavos¿los pieles verdes. 


El ejército como tal ¡pasee un fuente” 
componente pielverde, pero aún así 

no se parecen.eñ nada, aun ejércl 
Orco y Gobliix Convención pues los, EE 
traicioneros Hobgoblins transforman coR. 
su mera presencia a sus moralmente dis. 

colos parientes, los Orcos y los Goblins. 
Pero son lasaropas propiase los Enanos 


y no dejar que ningún insulto quede sin 
castigo. Sus guerreros son legendariamente 
tozudos en la defensa; y muy valientes en el 
ataque, aunque al ser incapaces de correr 
demasiado, generalmente son A que 


de 


Te muy especial a este ejército, 
riprmalmente desdeñado por muchos por 
Cipsiderarlo un híbrido entre los Enanos 
y los pielesverdes, pero que cuando se 
conoce demuestra que es totalmente 
diferente, y sobre todo muy, muy 
peligroso para cualquier adversario. 


Sus devastadoras máquinas de guerra 
pueden'causar estragos, mientras que los 
gohlinoides hacen las funciones. de pro- 
rección de sus flancos, pudiendo dedicar 


1 ábtsus mejores tropas h lo realmente 


amulizan hechizos, pues prefe 


importante, destruiral enemigo. 


En resimen, mun Ejército cón muchos 
aspectos poco conocidos: la combinación 
de los cuales puede ser más peligrosa que 
un ejército de Demonios del Caos 
descontrolado. 


“Fucrón los Enanos los que enseñaron al 
imperio la tecnología necesaria para 


"utilizar la pólvora y los cañones, de los 
“cuales disponen de algunos modelos 
1ealmente poderosos, Los Enanos no 

en resolver 
'cualquier disputa por medio del 
honorable acero. Sin embargo, poseen las 
"runas mágicas con las que forjan sus 
armas y máquinas de Buerra, que gracias a 
aquéllas son mucho mejores que las de las 
razas inferiores 































































EL IMPERIO 





poderoso del mundo y dispone de un 
sito famoso por sus victorias 





Muchos jugadores deciden organizar un 
IN ejército del Imperio por la gran variedad 
E. de tropas entre las que pueden elegir. 
Entre estas tropas se incluyen ocho tipos 
de caballería -entre ellas varias Órdenes de 
caballería- y la con razón famosa artillería 
Imperial, además de doce tipos diferentes 
de tropas de infantería. Todas estas posi- 
bilidades hacen que las fuerzas Imperiales 
constituyan un ejército de primera clase, 
lo que es ideal para poner en práctica 
cualquier tipo de táctica además de 
sencillo de ajustar a tus preferencias 
personales y a tu propio estilo de juego. 
Además, representa una gran posibilidad 
de demostrar tus habilidades como pintor 
LES ya que las tropas de cada provincia, ade- 
más de cada orden de caballería, poseen 
sus propias libreas e insignias. 














Cañón de Salvas 
Helblaster, una 
'mortífera arma de 
hueve cañones. 


Cuando me compré por prime- 
ra vez Warhammer, decidí que las 
miniaturas que más me gustaban 
eran las del Imperio. Quizás 
influyó el hecho de que mi inte- 
rés venía de los wargames históricos, 
pero esos regimientos mitad medievales, 
mitad renacentistas me encantaron. La z 
publicación del libro de ejército del Imperio se 
no hizo más que me reafirmarme en mi decisión 
Tiene todo: caballería pesada (Reiksgard, 
Caballeros Pantera...) y ligera (Kislevitas, 
Pistoleros), infantería pesada (de nuevo la fiel 
Reiksgard), con armas de proyectiles (Arqueros, 
Fusileros...), ligera (Lanceros, Espaderos...), máquinas de guerra y sobre todo, 
artillería, la gran, maravillosa y letal artillería, Sí, es cierto que las demás 
razas superan al Imperio en aspectos particulares: los Elfos y los 
Bretonianos en las unidades de caballería y los arqueros, los Enanos en 
infantería y artillería, los Skavens y Orcos y Goblins en número de tropas. 
Precisamente lo que me gusta del ejército Imperial es que debes saber 
combinar los distintos recursos a tu disposición para lograr un ejército con 
posibilidades de victoria. Además de ello, toda la imaginería del Imperio 
puede dar mucho de sí, inventándote tus propias unidades, y sobre 
todo, adaptándolas a tu conveniencia. Ahora mismo estoy organizán- 
dome un ejército Estaliano tomando como base el ejército Imperial. Ya sabéis, Espaderos, Arcabuceros, una 
3 conversión de Pistoleros, Piqueros... Sí, sí Piqueros, ya veréis más adelante a lo que me refiero. 
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¿Porqué elegí llos Orcos? La respuesta és clara: ganar no gano mucho, pero y lo que me rio... 


Cómo ejército es el mejor, pero como toda maravilla de la creación tíene que tener ese 
pequeño “defectillo” que marca su personalidad: la animosidad. He de ser sincera, te 
puedes encontrar con tu horda desplegada a punto de atacar y, o bien les da por pegarse 
entre ellos, o bien por no hacer nada, o en un ataque de locura salir corriendo hacia el 
enemigo a pesar de tus gritos de “¡organización! ¡organización!”. No te desesperes. Es 
inútil. Yo creo que tienen vida propia. ¡Ah!, eso sí, cuando los tienes controlados bajo los 
efectos del ¡WAAAGH! són devastadores 


Bueno, también se me olvidaba decir que la moral no es su punto fuerte, sobre todo los 
Goblins, pero una buena unidad verde bien desplegada (aprovecha al máximo los modificadores por filas) te salvará 
de muchas situaciones. Y... atención, una ventaja: ¿Qué no te has podido acabar de leer el libro de ejército? No hay 
problema. Pones muchos, los diriges hacia el enemigo y destroza todo lo que te encuentres por el camino. Ganar no 
sé si ganarás, pero tendras presente el espíritu del ¡WAAAGH! y quién sabe, si tienes suerte con los dados...(O nadie 
se da cuenta de las trampas que haces -JF) (¡No hago trampas!- yo). 


Además, a ver, dónde encontraréis un ejército con Jinetes de Garrapato saltando, mordiendo y rebotando en la 
cabeza del enemigo, o esa Vagoneta Snotling que, si se ponen de acuerdo en cómo empujarla cargas causando 2D6 
impactos, o el tirachinas (Goblins Voladores), que es como una sombra en el campo de batalla que, cuando no se 
rompe la tira elástica impacta con F10, o esas peñas de Orcos Salvajes montados en Jabalí que casi en el primer 
turno cargan destrozando las mejores tropas de tu enemigo, o.. 


Y sí a todo esto le añades la Magía con sus conjuros cómo El Pisoton, el Cabezazo, o los estandartes como el de la 
Luna Malvada... te acabarás de convencer que el mundo tendria que ser verde. 


Tropas variadas, magia destructora, personajes especiales aterradores... ¿que más se puede pedir en el mundo de 
Warhammer? Por cierto, sobre el tema de la reproducción por esporas que se supone que estudiaron los Genéticos 
del Adeptus Mecánicus, ni caso, dónde esté un buen descanso del guerrero que se quiten los champiñones. 


ES 


ORCOS Y GOBLINS 


Los Orcos y Goblins son el azote del Viejo que los pielesverdes pueden desplegar 
Mundo. Tan sólo viven para el combate ¡y una inmensa horda capaz de aplastar 
ño les importa contra quién luchan! al enemigo por su abrumadora 
Forman clanes y partidas de guerra que superioridad numérica 
habitualmente luchan entre ellas en las 
colinas y montañas donde acostumbran a 
vivir, pero de vez en cuando surge un 
Orco más poderoso que el resto, que —N 
consigue reunir varias tribus o clanes 
hasta formar un gran ejército y 
proclamarse Señor de la Guerra 
Entonces centran sus objetivos en el 
mundo exterior, que se verá en un gran 
peligro pues ¡Vienen loz Orcos! 


Muchos jagadores coleccionan 
pielesverdes (como se deno- 
minan popularmente los Orcos 
y Goblins) porque su ejército 
es uno de los más divertidos y 
A E posee un gran número de tropas 
El señorde la Guerra inusuales y reglas únicas, Otros lo 
cdi baby coleccionan porque son muy pode- 
Rompecuellos rosos en batalla. Puede parecer que 
sus tropas son extrañas, y a veces no 
son totalmente fiables, pero en 
general un ejército de Orcos y 
Goblins es devastador. Entre sus filas 
pueden incluirse un gran número de 
tropas de elite como los Jinetes de 
Jabalí y los Orcos Negros, pero 
incluso estas tropas tienen un 
reducido valor en puntos, por lo 
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| HOMBRES LAGARTO 





La misteriosa tierra de Lustria es el hogar marea verde, desplegar sólidos bloques de 
de los peligrosos ejércitos de Hombres los Rables Guerreros Saurios para aplas- 
Lagarto. Estos reptiles de sangre fría son tar al enemigo en combate cuerpo a 
guerreros temibles que han heredado la cuerpo, o utilizar una combi. 








misión de defender las ciudades de los An- nación de los extraños 
cestrales. Esta legendaria raza desapareció monstruos que los Hombres 
hace milenios, pero sus leales servidores Lagarto tienen a su dispo- 
siguen protegiendo sus arcanos secretos. sición: los gigantescos 














Estegadones que parecen 
fortalezas andantes, bandadas de 
“Terradones -reptiles voladores montados 
por Eslizones-, o las Salamandras que 
escupen veneno. Tú eliges. 


Los ejércitos de Hombres Lagarto pueden 
organizarse de forma que se ajusten 
fácilmente a tu estilo de juego. Puedes 
¿elegir grandes enjambres de Eslizones 
para atacar al enemigo como si fueran una 



















A E Se 


Hace muchos miles de años, antes de la Era del Caos, antes de que los ancestros él 
a al nio hablar o.cantar, el mundo fue visitado por”! 
una raza de viajeros procedentes del otro extremo del Universo. Las leyendas 4] 

Efficas denominan a esta misteriosa raza *Los Ancestrales”. Ventán de más allá de 
las estrellas por medio de un portal interdimensional que los Ancestrales habian y 
abierto sobre el polo Norte del mundo; a través de este portal Uegaror ert-sus naves * 
E plateadas. Aquí, en el Mundo de Warhammer, descubrieron.a los antepasados 
7” de los Elfos y de los Enanos, y los educaron. Sin embargo. lo hicieron en. 
secreto, permaneciendo siempre ocultos y mostrándose sólo para dar * 
consejos y enseñar las artes de la civilización. Así fueron reverenciados y 

pasaron a las leyendas como dioses creadores. El porqué actuaron ast los 

Ancestrales sigue siendo un profundo misterio. 
j Ss pS E 




































Así empieza el libro de los Hombres Lagarto, un 
manual que debería ser lectura obligada para todos 
vosotros... ¡insumisos destructores de la perfección! 
Quizás con su lectura retoméis la senda del bien, 


Sencillamente escogí -o tal vez me escogieron- los Hombres 
Lagarto para continuar con la labor de los Venerables Ancestrales. 
Tras haberme leído las historias de trastondo varias veces, comprendí que la 
lucha que llevan a cabo estas adorables criaturas se debe a una causa noble, 
algo que sucederá, ¿pronto?, no lo sé -esto sólo lo saben los Slann-, pero sé 
que algo pasará, y mientras tanto pongo todo mi empeño, voluntad y fe en su 
lucha, porque estoy convencido que si los Hombres Lagarto desaparecen de 
este corrupto planeta, el frágil equilibrio entre el bien y el mal puede romperse 
y desembocar en el caos más absoluto, así que si queréis un consejo, empezad a reintroducir 
esta especie en vuestras vitrinas o lo vais a pasar mal, muy mal... Si todavía no he convencido a 
nadie con este argumento, sólo me queda deciros que estos “bichitos” saben cuidarse pero que muy bien ellos 
solitos, Para todos aquellos que ignoréis sus atributos, pensad que tiran SIEMPRE tres dados -sí, tres dados- 
para los chequeos psicológicos -como dijo Fidel: “atrás, ni para tomar impulso”- amén de ser, de largo, los 
mejores hechiceros de Warhammer y tener unos personajes especiales que parecen aparatos de picar carne 
-aunque en lo referente a los personajes especiales yo, personalmente, soy bastante vegetariano-. 


Y sobre todo, para aquellos que os iniciéis en la labor de crear vuestro propio ejército huelga decir que tenéis 

que meteros en su piel. Lo que me fastidia de los Hombres Lagarto es tener gue comer moscas, pero en fín, 

creo que vale la pena, el truco está en no comerse las que se acercan demasiado a las heces, ya sabéls, 
ñ aquellas que son de color verde fostorito ¡puagh! tienen un sabor repugnante, aunque he oido decir que en 
Huatl las preparan con una salsita de grillo que está como para chuparse las ancas. 




















SKAVENS 


















Lanzallamas de 


Royendo las entrañas del mundo de 
Disformidad 


Warhammer, los Skavens son los amos de 
lugares siniestros y malditos, que hacé 
mucho fueron abandonados por otras 
razas. Cada clan posee sus propias habili- 
dades especiales: algunos crían monstruos 
mutantes, otros fabrican letales máquinas 
de guerra o venenos y otros agentes 1óx 

cos. Cuando no envenenan los pozos de 

una ciudad o pueblo o. 
asesinan a los dirigentes de 

sus enemigos al amparo de 
las sombras de la noche, los 
Skavens forman gigantescas 
hordas de hombres rata que nadie 
es capaz de detener 











Cuando tuve que elegir un ejército para Warhammer, empecé a leerme todos los 
me di cuenta de muchas cosas realmente interesantes: no tienen 
caballería; no tienen tropas de proyectiles propiamente dichas, pues los Esclavos con hondas ni los tengo en 
consideración, y los Corredores de Alcantarillas son una unidad especial; por lo que respecta a las máquinas de guerra, 
na tienen ninguna de convencional, como una catapulta o un cañón, sino una 


manuales de ejército y, cuando llegué a los Skavens, 


En combate sus grandes regimientos están 
rodeados por gran cantidad de extrañas 
máquinas de guerra como el Lanzallamas 
de Disformidad, los Globos de Viento 
Envenenado; 0 las gigantescas Ruedas de 
Muerte. Éste es uno de los atractivos del 
ejército: sus extrañas y poderosas armas. 















te gustan los ejércitos grandes, los 
Skavens son una excelente elección. 
Ninguna de sus tropas tiene un elevado 
coste en puntos, por lo que podrás 
desplegar unidades de gran tamaño para 
atemorizar al enemigo. Es casi imposible 
que un ejército Skaven no tenga superio- 
ridad numérica sobre el campo de batalla. 





















especie de rífle largo, un lanzallamas de 


> corto alcance, una rueda con ratas que siempre va donde ella quiere, y una campana (¡Si, 


PT 


una campana!). Pero fue mirando las unidades de elite (perdón, la Unidad) donde quedé más 





llegado a entender nunca. 


victorias que derrotas. 





Maestro Shaman 
Nombre Berga Las malignas fuerzas del Caos 
$ procedentes del Norte amenazan 
de constantemente con aniquilar toda 
forma de vida en el mundo de 
Warhammer. Las fuerzas del Caos 
aplastan la débil resistencia de los 
mortales que se interponen en su 
camino, dejando tras ellos tan sólo 
deformes ruinas pobladas por dementes y 
mutantes. Tanto si adorán a Khorne -el 
Dios de la Sangre- como a Nurgle, -el 
Señor de la Podredumbre-, Tzeentch -el 
Señor de la Magia y el Engaño- O Slaanesh 
el Príncipe del Placer, las fuerzas del 
Caos están compuestas por las almas más 
depravadas y corruptas del mundo. En 
combate no piden ni dan cuartel, y se 
regocijan en su condenación, buscando 
>, tan sólo el reconocimiento y las 
recompensas de sus siniestros amos 















Los ejércitos del Caos se dividen en 
tres tipos: los ejércitos de Guerreros 
del Caos, las hordas de Hombres Bestia 
y las legiones de Demonios. 


sorprendido, pues tienen HA4 (como los Elfos o Enanos), R3 y L5 (tanto corno los Goblins) 


O sea, que mientras los Elfos son disciplinados, los Enanos tozudos, tos Humanos 
diversos, el Caos muy fuerte y los Orcos y Goblins muy divertidos y duros, los Skavens 
son apestosos, cobardes, huidizos e impredecibles ¡Ante tales evidencias llegué a la 
conclusión de que éste era mi ejército! Aunque me parece que mis amigos no lo han 


Y la verdad es que durante más de un año no gané ni una batalla, pero ahora casi nunca 
pierdo. No me queda casi ningún Skaven sobre el campo de batalla, pero consigo más 







REINO DEL CAOS 

















Los ejércitos de Guerreros del Caos están 
compuestos por los adoradores humanos 
de los Dioses Oscuros. 








Las hordas de Hombres Bestia despliegan 
regimiento tras regimiento de los perversos 
Hijos del Caos, medio hombres medio bese 
tías. Las más grandes y poderosas de estas 
criaturas son los Minotauros, monstruos gi: 
gantescos más grandes aún que los Ogros. 

















Las legiones de Demonios son las más 
extrañas, compuestas por los demonios, 
criaturas de la disformidad compuestas 
de energía mágica 









A pesar de todas estas diferencias, la má- 
yoría de tropas del Caos pueden derrotar 
fácilmente a cualquier adversario, inde- 
pendientemente de sí es humano, Elfo u 
Orco, en combate singular. Esto convierte 
a los ejércitos del Caos en fuerzas compac- 
tas de guerreros mortíferos, suficiente- 
mente pequeñas para que sean rápides de 
coleccionar, pero devastadoras sobre el 
campo de batalla 
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Los gigantescos regimientos de Guerreros 
«queletos forman la base de cualquier 
“ejército No Muerto, compensando cón su 

“número sus reducidas habilidades de 

combate. Los Esqueletos avanzan 

torpemente por el campo de batalla junto 
tras unidades de Zombis, Necrót: 


“numerosas hordas de No uc ; 
encuentra el poderoso Nigromante que 
los ha invocado de la muerte para que: 
ército del que además 


General. igromante es el alma del 


entero de 


cuidadosamente protegido a cualquier 
a que sí muere, el ejér 
convertirá en polvo. 


Una de las razones por las que los ejér- 


pintarse sus miniaturas. Un regimiento 
:squeletos puede pintarse en el 
que la mayoría de 
jugadores necesitan para pintar una 
5. Los jugadores No 
s además disponen de algunos 
a izos totalmente devastadores, y de 
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Un poderoso impacto hizo retemblar al Titán “Divina 
Presencia”, y Dekart maldijo entre dientes. 


En nombre del Emperador! ¿De dónde vino eso?" 
Alargó la mano y le propinó el golpe ritual al lateral 
del Oraculum, Se encendieron unas brillantes runas 
en el aparato y las estudió con cuidado, 


%)Ahí está! Nuevo rumbo, uno-ocho-cinco. El objetivo 
está en el cuadrante azul en el sector Sigma. -La 
enorme máquina giró pesadamente y se dirigó hacia 
la nueva amenaza.- Princeps, mí acelerador de plas- 
'ma se está sobrecalentando, permiso para reducir 
potencia unos cuantos minutos.” 


Dekart maldijo de nuevo, pero no podía hacer nada 
si el arma alcanzaba una temperatura orítica, todo el 
Titán podría quedar destruido. Dio el permiso a 
regañadientes. 


*Fllesche, prepare su arma, vamos a asaltar al ene- 
migo. Reduzca potencia en todos los sistemas no vi- 
tales, sólo sistemas operativos. Desvíe toda la poten- 
cia a los circuitos de movilidad.” El Titán se encorvó a 
medida que adquiría velocidad, y Dekart recorrió 
ansiosamente con la mirada el horizonte en espera 
de la primera visión de su enemigo. Un atisbo de mo- 
vimiento, y estaba enfrente de él. Fue tan repentino 
que le tomó por sorpresa y tartamudeó las órdenes. 


“Eh, alto. En linea, en línea. Levanta ese puño, Flies- 
che, Que todos se preparen para el combate." 


El “Divina Presencia” se deslizó hacia un lado cuando 
su enorme puño sierra giró para rasgar el blindaje del 
traidor. 


Al igual que el “Divina Presencia”, el hereje era un Titán 
Wartora, pero donde la máquina Imperial era pulida el 
traidor mostraba las señales del Caos, mientras el 
“Divina Presencia” era puro, el enemigo era impuro. 
Unos tentáculos de acero azotaron y chasquearon en 
un intento de enroscar al puño sierra mientras plasma 
al rojo blanco borboteaba de su faz demoníaca. Otra 
explosión retumbó por todo el "Divina Presencia”, y 
Dekart pudo ver que el arma de Harsten había sido 
completamente consumida por aquel fuego Infernal. 
Harsten gritó cuando la retroacción neural le impactó, 
pero Dekart no podía hacer nada por ayudarle. Los dos 
Titanes se mantenían trabados. Fliesche había ablerto 
grandes brechas en el blindaje del hereje, pero ahora 
sus movimientos eran más lentos, ya que el puño sierra 
se enredaba cada vez más en los gruesos tentáculos 
de acero. Mientras tanto, el traidor disparaba sin cesar 
contra el “Divina Presencia”, y las alarmas de daños 
zumbaban y brilaban mientras el Titán Imperial caía de 
rodillas. De repente, una luz increiblemente brillante 
cegó la visión de Dekart. Estaba seguro de que había 
llegado el final. Quedó sorprendido cuando el sistema 
polarizador compensó el exceso de luz, y vió que la 
cabeza del hereje había volado en pedazos. Una 
fuente de plasma al rojo blanco borboteaba por la 
brecha, y lentamente el traidor cayó. 


“Princeps, me alegro de informar que el acelerador de 
plasma se halla de nuevo operativo.” 


Dekart sonrió mientras daba las órdenes. 


“Buen trabajo. Ahora veamos sí quedan más de ellos 
por ahí fuera.” 





SEÑORES DE 
LA BATALLA 


TÁCTICAS DE LOS TITANES EN EL 41? MILENIO, 
POR ¡AIN COMPTON 


Así que queréis sacar el mayor partido posible a 
vuestros Titanes en el campo de batalla, ¿eh? Pues 
resulta que el maravilloso Señor Compton dice tener 
todas las respuestas... 


ondequiera que las llamas de la guerra ardan con mayor virulencia, unas 

enormes máquinas atraviesan ese infierno dantesco. Estos monstruos de 
muerte se lanzan incesantemente contra el enemigo como el letal castigo que 
cae desde su impresionante arsenal, y el enemigo, ya sea un simple infante o 
el comandante de un tanque de batalla fuertemente blindado, sabe que está 
condenado. 


Los Titanes son los mayores vehículos terrestres utilizados en combate. 
Cada uno de ellos está equipado con sistemas de armas espantosamente 
poderosos, sobradamente capaces de vaporizar tanques o aniquilar toda 
una compañía de infantería de golpe. La mayoría tienen una apariencia más 
0 menos humanoide, ya que esto combina una excelente movilidad con una 
elevada posición de tiro. 


Cada raza construye los Titanes para adaptarse a sus diferentes tácticas de 
combate, Los Orkos llaman “Gargantes” a los suyos. Cada Gargante es algo 
improvisado y destartalado, erizado por completo con armas enormes y a 
menudo peligrosamente inestables. Tanto el 

Imperio como las fuerzas del Caos utilizan 

los mismos tipos de Titán. El Imperio 

considera a los Titanes una de las 

creaciones más sagradas del Dios- 

Máquina, y por eso los Titanes Im- 

periales toman la función de capillas 

móviles con un terrible armamento, 

purificando y absolviendo a los impuros 

con el fuego y la muerte. 


Por otro lado, aquellos Titanes trai- 
dores que marcharon al lado del Señor 

de la Guerra hacia la condenación han 
quedado deformados por su servicio al 
Caos. Algunos de ellos todavía están tri- 
pulados por seres que son más o menos 
humanos, mientras que otros han sido 
elegidos como montura por los sirvientes 
más poderosos de los Dioses Os- 
curos, y estas máquinas infernales 
fusionan demonio y máquina en 

una impía celebración de muerte. 


Al igual que sus constructores, los 
Titanes Eldars son ágiles y enga- 
ñosamente poderosos. En vez de 
en metros de planchas de blindaje, 
confían en la velocidad, agilidad y 
su sofisticada tecnología para 


¿Por qué no poner toda tu artillería en 
un Titán? Existen multitud de armas 





evitar daños. Como es de esperar, los Tiránidos no utilizan en absoluto engendros 
mecánicos, y sus Titanes son en realidad enormes criaturas que han desa- 

rrollado defensas naturales tan potentes como cualquier sistema de a 
armas. Arrastrándose por el campo de batalla sobre sus múltiples Pr 

patas, inspiran un horror mayor incluso que cualquier otro Titán 


TITANES EXPLORADORES 


Los Titanes pueden dividirse en tres categorías. El tipo 
más pequeño es el Titán Explorador. Aún así, son enor- 

mes, ya que, por ejemplo, el Titan Imperial Warhound 

tiene una altura de unos veinte metros. Los Titanes 
Exploradores son utilizados a menudo como vehículos de 
reconocimiento por las Legiones de Titanes o como unidades 
do respuesta rápida en una fuerza combinada. La mayoría de 
los Titanes de esta clase están equipados con dos o tres de los 
sistemas de armas menores de un Titán; su principal ventaja 
son la velocidad y agilidad, no la potencia de fuego. La 
mayoría de las razas construyen tipos pequeños de Titán: los 
Eldars tienen los Titanes Revenant, los Titanes de la clase 
Warhound sirven tanto al Emperador como a las malignas 
fuerzas del Caos, aunque los Herejes también utilizan 
máquinas semidemoníacas como las de la clase 
Questor y Subjugator, con las mismas funciones. 


La principal deventaja de un Titán Explorador es que 

sobresale por encima de cualquier vehículo más 

pequeño, lo que les convierte en un objetivo fácil, y no 

tienen el blindaje o la protección de un Titán de Batalla 

Por esta razón raramente son utilizados en terreno abierto o en un en- 

frentamiento directo con enemigos bien armados. Un destacamento antitanque puede hacer 
añicos un Titán Explorador, por lo que sus comandantes suelen ser los pilotos de Titanes más 
osados. Tienden a combatir como cazadores, acechando a su presa, esperando a que tengan la 
guardia baja para lanzarse al ataque, y escapando antes de que el resto del ejército enemigo 
pueda reaccionar ante el ataque. A menudo atacan en manada, y combinan su potencia de fue- 
go contra los objetivos poderosos o la dividen frente a objetivos menores. 


TITANES DE BATALLA 


La mayoría de los Titanes pertenecen a la categoría de Titanes de Batalla. Ésta es una 
descripción bastante general que cubre numerosos tipos diferentes. Los Titanes Reaver, 
Warlord, Phantom, los Gargantes y los Biotitanes pertenecen a esta categoría, al igual que 
muchos Ingenios del Caos. Los Titanes de Batalla forman el grueso de las fuerzas de Titanes, 
y habitualmente son los mayores vehículos utilizados en un conflicto terrestre. Cada Titán tiene 
suficiente capacidad como para estar equipado con tres armas superpesadas o incluso más. 


Son tan altos que pocas veces pueden hacer uso de cobertura alguna, y tan pesados que 
esquivar el fuego enemigo es impensable, La mayoría de los Titanes de Batalla confían para 
protegerse en pantallas de energía o de vacío, además de las gruesas planchas de blindaje. 
Incluso la andanada más poderosa puede ser desviada o absorbida sin ningún efecto visible, 
Los Titanes de Batalla son utilizados a menudo para abrir grandes brechas en las líneas ene- 
migas, lo que permite a la infantería y a las compañías de blindados avanzar y consolidar el 
terreno a su paso. Cada Titán puede estar equipado con tipos de armamento muy diferentes: 
algunos, por ejemplo, pueden estar equipados especificamente para trabarse en combate 
cuerpo a cuerpo con otros Titanes, mientras que otros están equipados con devas- 

tadoras armas de artillería para aniquilar a la infantería. Sin importar cómo estén 

armados, los Titanes son unos terribles vehículos de asalto. 


TITANES IMPERATOR 


Por último, los mayores y más raros Titanes son los de la clase Imperator, Sólo el Im- 

perio y los Orkos construyen Titanes de este tamaño. El Imperio los construye 

como un acto de adoración suprema y un símbolo de poder absoluto, y los 

Orkos porque pueden y porque no se van a dejar superar por esos 

*flacuchoz humanoz”. El Titán Imperator es una máquina magnífica, más 

alta que la mayoría de los edificios. Además de armas capaces de destruir 

ciudades enteras, también transporta todo un destacamento de tropas en el 

interior de sus blindadas y enormes piernas. El Mega Gargante de los Orkos no es menos 
temible. Los Orkos clavan y sueldan enormes armas en toda la superficie disponible. Tribus 
enteras de Gretchins recorren su estructura para mantenerlo avanzando inexorablemente. 
Para los Orkos que luchan a su lado se convierte en un ídolo de los dioses Gorko y 
Morko, y se sienten inspirados por su presencia cuando sus enemigos tiemblan ante él 
Un sólo Titán de la clase Imperator es el equivalente a todo un escuadrón de Titanes más 
pequeños y sólo se utilizan en las campañas más importantes y reñidas. 





Este Titán ha sido 
elegido para la misión 
de cazador de Titanes, 

con un puño de 
combate para el 

combate cuerpo a 

cuerpo y un misil de 
Vórtice, capaz de 
eliminar a la mayoría 
de los oponentes. 
Para apoyar su 
avance también 
incluye un 

y un 

Lanzacohetes Múltiple 


mado con un Mega- 
cañón y dos Baterlas 
de Armas Pesadas 
para encargarse de la 
Infantería y de los tan- 
ques, incorpora una 
poderosa Arma de 
Energía para los obje- 
tivos mayores. 





Golgrub golpeó al joven CAZATITANES, APOYO ARTILLERO, O MULTIUSO 


Orko en la coronilla. Como dije antes, cada raza construye los Titanes de una manera distinta e incluso los tipos 
+ Kamo Ke artamos: idénticos de Titán pueden estar armados con sistemas de armas muy diferentes. Esto hace que 
perdiendo?" los Titanes sean especialmente flexibles y te permite elegir un Titán para una misión particular. 


"ero Jefe, kedan máz Cualquier decisión que tomes en tu ejército debe tener en cuenta numerosos factores. Los 
de elloz ke de nozotros.” puntos de los que dispones, el tipo de ejército que has elegido, el tipo de ejército al que te 
(Entre los Orkos BogloHt enfrentarás y las preferencias personales son los puntos principales que deberás 
era considerado algo así tener en cuenta cuando elijas un Titán. Obviamente, en una batalla relativa- 
como un matemático.) mente pequeña, es posible que no puedas incluir ese grupo de batalla 
“Ezkucha bien chaval. de tres Titanes Imperator que has estado pintando todo el fin de 
Los númeroz no kieren cia semana. Situ ejército dispone de un montón de artillería antitanque, es 
decir nada, lo posible que quieras equipar a tus Titanes para una misión 
Importante ez la antiinfantería para cubrir un hueco táctico en tu arsenal 
táktika u Í y Igualmente, si sospechas que tu oponente incluirá una 
la eztartegia, y enorme cantidad de tanques, puede que decidas 
¿entiendez? j A(8) completamente lo contrario y lo cargues de púlsars o 
he dicto Rda E armas de energía. Éstas son unas cuantas de mis ideas 
[Esp dirt acerca de cómo elegir un Titán... 


aran l ELECCIÓN DE LOS 


"Verdad" el SISTEMAS DE ARMAS 
“Y ahí fuera no hay y>- y Habitualmente elijo a mis Titanes en último lugar. De este 
nada máz grande modo sé cuantos puntos puede permitirme invertir en ellos, 
ke nozotros, ¿verdad?” , 4 hh y puedo ver cómo ha tomado forma el resto del ejército, Le 
Verdad? echo un buen vistazo a mi hoja de control de ejército, y 
p pienso cómo atacará al enemigo ¿Le falta potencia de fuego? 
eiii ii ¿Tendrá ventaja en los combates cuerpo a cuerpo? ¿Hay suficientes 
ye ts 2 ena pe armas para encargarse de los Tanques Súper Pesados o de los Titanes? Mis Titanes estarán 
'ADIONoOr/a Lilo le Exec equipados para cubrir las carencias de mi ejército. Como jugador Eldar, mi capacidad de 
elección está mucho más limitada que la de un jugador Imperial u Orko. Sólo existen dos tipos 
de Titanes Eldar: el Titán Explorador Revenant y el Titán de Batalla Phantom. De los dos 
prefiero con mucho el Revenant, así que a menos que estemos librando una batalla realmente 
grande, me limito a incluir uno o dos de ellos, lo que hace que elegir las 
armas sea mucho más fácil: ¡no puedes hacerlo! El Revenant 
está equipado con dos púlsars que no pueden cambiarse. 
Problema resuelto. Sin embargo, otros Titanes 
son más complicados. Una vez has elegido 
una misión para tu Titán, tienes que decidir sí 
lo mantienes tácticamente flexible o si 
realmente lo especializas. Por ejemplo, 
si quieres un Titán Warlord equipado 
como un destructor de Titanes, 
puedes llevarlo al extremo y car- 
garlo con un Arma de Energía, dos Misiles de Vórtice y un 
arma de combate cuerpo a cuerpo. Con esto tienes 
prácticamente garantizada la destrucción de cualquier 
Titán, pero una vez lo hayas logrado, tu costoso Titán es 
casi inútil. Las armas de energía son letales, vale, pero sólo 
pueden eliminar a un objetivo por turno. Puede que prefieras algo 
más equilibrado y le montes un armamento más flexible. Quizás un 
arma de combate cuerpo a cuerpo y un arma de energía para los 
Titanes enemigos, y una Batería de Armas y un Mega Cañón para 
objetivos menores. 


Por supuesto, existen muchos tipos diferentes de misiones para las 
que pueden estar equipados los Titanes. Imagináos un Titán 

antipersonal con un montón de armas de artillería y baterías de 

armas, o uno antitanque. Los Titanes Eldars con sus pulsars son 

especialmente efectivos en ello. Ya hemos hablado de un Titán 

anti-Titlán, pero ¿qué tal un Titán artillero? Si estás harto de que las 

naves enemigás se lancen y destruyan tu artillería en el turno 2 de cada 

batalla, ¿por qué no pones toda tu artillería en un Titán? Existen multitud de armas para Titán, ¡y la mayoría son armas de 
Artillería o Artillería Pesada! No podrás efectuar tiro indirecto o bombardeos preliminares, pero al menos puedes estar 
seguro de que tu artillería durará toda la batalla. Por último, uno de los mejores usos para un Titán es el de apoyar al resto 
del ejército. Si las cosas empiezan a tomar mal cariz en una zona de tu línea de batalla o una unidad enemiga ha 
desaparecido repentinamente y necesitas aprovechar al máximo el éxito, un Titán de sobra puede ser muy útil. Debido a 
que son capaces de dominar una gran área del campo de batalla, un Titán es una fantástica unidad de respuesta rápida. 
No necesita moverse para llegar hasta donde es necesario, sólo necesita estar a la vista. Un único Titán de Batalla o un 
par de Titanes Exploradores de caza mantenidos en reserva pueden llevar a la victoria o impedir una derrota. 





EN EL CAMPO DE BATALLA 


Una vez tu Titán se halla en el campo de batalla es cuando empieza realmente el trabajo duro. 
Es fácil dejarse llevar por la idea de que tu Titán es tan duro y tan imparable que va a destrozar 
al ejército enemigo prácticamente él sólo. Una equivocación muy evidente, pero que debes 
evitar a toda costa. En primer lugar, con la suficiente potencia de fuego cualquier cosa cae, no 
importa si te enfrentas a una compañía de Land Ralders o a un batallón de la Guardia Imperial, 
si hay el número suficiente de ellos, tu Titán estará metido en problemas, En segundo lugar, hay 
un límite al número de cosas contra las que puede disparar a la vez cualquier Titán. Si hay más 
objetivos que armas tiene tu Titán, algunos de ellos van a sobrevivir. Y por último, también has 
comprado y pintado todas esas otras miniaturas, ¿no sería mejor que las utllizases? 


LOS TITANES Y TU EJÉRCITO 


La clave es, básicamente, que cualquier Titán, sin importar lo grande que sea, tendrá que actuar 
coordinadamente con el resto de tu ejército. De otro modo, puede que termine desperdiciando su 
potencial. Lo principal es recordar el plan que tenías cuando diseñasle el Titán. Si quieres 
machacar a la infantería, entonces adelante y no pierdas el tiempo disparando a los Tanques 
Súper Pesados. Elige tu objetivo con cuidado. Un arma de Titán tiene un enorme poder, pero 
sólo contra una unidad o destacamento. Asegúrate de que el objetivo realmente merece las 
“atenciones” de tu máquina de muerte definitiva ¡La verdad es que no necesitas un Titán para 
acabar con los últimos Gretchins de un pelotón de Guerreros! 


Tu Titan sólo es una parte de tu línea de batalla, debe apoyar a otros elementos al igual que estos 
le apoyan. Si el Titán se halla bajo amenaza desde varios frentes debes disponer de otras unidades 
para que le ayuden. Del mismo modo, tu Titán debe poder prestar su considerable potencia de 
fuego donde sea más necesaria. Con una visión más amplia de la táctica no sólo dará a tu Titán 
más posibilidades de sobrevivir, sino que además lograrás un mejor resultado. 


TITANES ELDARS 
PHANTOM Y REVENANT 


Los Titanes Eldar no tienen rival en cuanto a sofisticación y tecnología. 
Las gigantescas máquinas de otras razas son toscas y primitivas 
comparadas con los movimientos felinos y llenos de gracia de los Titanes Eldar. Tampoco 
tienen rival en otros aspectos, como en los púlsars y en las Pantallas Holográficas que 
distorsionan la imagen y afectan a la puntería enemiga, en lugar de las pantallas de 
energía o de vacío de otras razas, que intentan deflectar los ataques enemigos 
con su energía. Los Titanes aprovechan además de la experiencia de 
sus tripulaciones (que se educan con los Titanes desde su niñez) la 
conciencia colectiva de una gran Joya Espiritual que contiene los es- 
píritus de numerosos Eldars. Los Titanes están construidos a partir de 

un núcleo de Hueso Espectra! que permite a los espíritus albergados 

en él moverse libremente por toda la anatomía de la máquina de 
guerra. Esto proporciona a los Titanes Eldar una conciencia propia que, combinada con 
sus tripulantes vivos, les convierte en unas máquinas de guerra mortíferas. 


Aunque los Titanes Eldar tienen una estructura mucho más frágil en comparación 
con la de un Titán Imperial revestida con metros de blindaje, o la 
capacidad de regeneración de los Biotitanes Tiránidos, están 
protegidos por Pantallas Holográficas proyectadas desde las alas que 
surgen de sus caparazones superiores. Estas pantallas deforman la 
imagen del Titán, que aparece ante el enemigo como una nube de 
partículas de colores que bailan y se recombinan constantemente. Es 
muy difícil apuntar de forma precisa contra un Titán Eldar, e incluso 
los sistemas de punteria más sofisticados se ven confundidos 
« porlas cambiantes energías de una pantalla holográfica. 


'% .g El Pulsar es utilizado exclusivamente por los Eldars. Es un 

cañón láser altamente sofisticado y que demuestra amplia- 

mente la consumada habilidad de los Eldars para construir armas 

láser. El Púlsar dispara cortas ráfagas de energía láser extrema- 

damente potente, en las que cada pulso de energía de una an- 
danada está separado del siguiente unos pocos milisegundos. 


Los Titanes Exploradores de la clase Revenant son extremada- 
mente rápidos, utilizando sus largas piernas y pequeños reactores 
para moverse por el campo de batalla a velocidad vertiginosa, 
Sus dos Púlsars pueden atravesar el blindaje de enemigos 
mayores a él, además de aniquilar destacamentos de 
adversarios más pequeños. 


Desde su elevada posición 
sobre el campo de batalla 
Avallairre podía ver que los 
Orkos habían roto las líneas 
Eldar. Grandes y pesadas 
máquinas encabezaban 
una aparentemente 
inacabable marea 

verde que anegaba 

lodo a su paso. A su 
alrededor, el Titán 
Phantom temblaba de 
rabia mientras su 
percepción recorría el 
campo de batalla. 

Los antiguos 

guerreros cuyas 

joyas espirituales 


guiaban su puntería y. | 


los Orkos. Dió las 

órdenes a su dotación de 
Eldars vivos cOn VOZ suave, 
los muertos ya sabían lo que 
se esperaba de ellos. A los 
Orkos les pareció que algún 
dios guerrero caminaba entre 
ellos. Orkos y vehículos por 
igual eran despedazados por 
una tempestad de proyectiles 
shuriken y brillantes disparos 
de láser. Al ver morir a tantos 
de los suyos, el avance Orko 
se detuvo, incapaz de 
enfrentarse a la muerte que 
les esperaba, Sintiendo cómo 
las cosas habían cambiado, 
comenzó el contraataque 
Eldar, barriendo a los 
desmoralizados Orkos que 
había ante ellos con 
Avallairre a la cabeza. 





x AMPAÑAS 





CON CAMPAÑAS 
WARHAMMER 
PODRÁS RECREAR 
ALGUNAS DE LAS 
GUERRAS MÁS 
CRUENTAS QUE 
HAN TENIDO 
LUGAR A LO 

f LARGO DE 
LA DILATADA 
HISTORIA DEL 
MUNDO DE 
WARHAMMER. 


En cada 
Campaña Warhammer 
encontrarás elementos 
de escenografía de cartón; un 
libro de escenarios con detallada información 
de trasfondo, el mapa de las batallas, y las órdenes de batalla con con- 
diciones de victoria, reglas especiales y consejos tácticos. 
Cata Campaña tien ascclada una garza de rias 


¿que porrán adquirir por separado, 
Los muiementos de la srt Campañas Warhammer no 








PA DEL CAOS 


Los ejércitos de Adoradores del Caos, formados por los retorcidos seguidores mortales de los terribles 
Dioses del Caos, son ideales para ser utilizados en escenarios especiales tanto de Warhammer 40,000 
como Necromunda. Acabamos de completar el Culto del Caos con la aparición de las excelentes 
miniaturas de Adoradores de Paul Muller. En este artículo echamos un vistazo más de cerca a 
las conversiones especiales y al esquema de pintura. 


Los seguidores del Caos no siempre son fácilmente reconocible: uellos que son lo bastante osados para aceptar a los dioses 


como las bandas de Señores del Caos y su horda de Marines Esp ys, el Caos ofrece una oportunidad de adquirir auténtico 
ciales del Caos. Algunos se ocultan en el seno de la sociedad hu: pidamente. Para algunos, es la búsqueda del conocimiento 
na. Aparentemente son gente ordinaria con ocupaciones e intereses. por el conocimiento lo que les lleva al Sendero del Caos, la oportu- 
normales, pero sólo esperan el momento adecuado para revelar a — nidad de obtener sabiduría sobre el espacio disforme y poderes psí- 
quién adoran realmente. Estos agentes del Caos represent quicos, conocimientos que les proporcionarán poder. Otros se ven 
Imperio una amenaza al menos tan grande com astadoras — atraídos por la perspectiva de mayor poder material: la adquisición 
bandas de Renegados del Caos, ya que atacan al corazón de! juezas, influencia y seguidores. Muchos otros son los seguido- 
desde su interior, Estos seguidores del Caos se estructuran en Cultos les de dirigentes influyentes y corruptos. 


del Caos, organizaciones secretas y heréticas dedicadas al servicio 
Ñ El Caos ofrece una vía de escape de la rutina diaria, de la vida con- 


A vencional, y de la perpetua inseguridad, No es coincidencia que mu- 
Los Cultos del Caos atraen a muchos fípos de gente. Tienen un gran s de los seguidores del Caos de bajo nivel sean individuos mental- 
atractivo para aquellos cuyas ambiciones o sentido de la aventura no nte inestables, sociales, o individuos desesperados 
pueden encontrar una vía de escape en la sociedad normal. Para speranza de aceptación se halla en el regazo del Caos. 


los hábiles pinte ban ¡Pensamos que eran tan buenas que tenían 


Los Adoradores "use 


de miniaturas de Games Works se daros tidad de conseguirlas! Contento 


del Caos paro Haces alo y neallo Bal. Poca primers résluios. Pola decidi par 


desk ul. Muller = acuoms coa lo = ome: Culla ptos e si e 


turas. Estos Adoradores del Caos dores del Caos, basamos el esquema de color en los 


fueron las primeras minsaturas qu Adoradores de Paul 


Paul esculpió mientras le enseña 


Paul realizó este Porta Reliquia mediante 
una simpl sión. reemplazando el arma con 


una varilla de cobre y cráneos de plástico. El 


estandarte lo pintó él mismo. 












Mantén una vigilancia constante 
los movimientos furtivos de tus 
conciudadanos. Puede que escoridan un 


terrible secreto. Puede que sean Herejes. 





Algunos adoran al Caos en su totalidad o en su Gloria Absoluta, de 
la misma forma que algunos Paladines del Caos se consagran al 
Caos Absoluto en vez de a un Poder en particular. Estos Adorado- 
res veneran a los Grandes Poderes, a los Demonios, y otros Pode 
res del Caos como un panteón de diversos dioses. La adoración de 
los Poderes del Caos de este modo sigue un patrón de politeísmo 
que es bastante común entre las religiones nativas. Por tanto, esta 
versión politeísta del Caos es la forma más obvia de culto en estos 
planetas. Sin embargo, aquellos que poseen mayores conoci 
mientos acerca del espacio disforme y de los Poderes individuales 
del Caos habitualmente clegirán a uno de estos Poderes como el 
objeto de su adoración. Los Poderes más importantes son los 
cuatro Grandes Poderes: Khorne, Slaanesh, Nurgle y Tzeentch, pe- 
10 también son adorados muchos otros Poderes Menores, príncipes 
demonio y demonios. 





Los Cultos más peligrosos son aquellos que adoran directamente a 
los Poderes del Caos, pues a veces llegan incluso a invocar demo- 
nios del espacio disforme. Estos son los Adoradores del Caos que 
son perseguidos y eliminados con mayor vigor por la Inquisición, 
puesto que sus actividades suponen una amenaza muy real para 
humanidad. Además de los Adoradores del Caos, existen Cultos 
centrados alrededor de infiltrados alienígenas como los Genestea- 
lers, Cultos cuyo propósito es acelerar la evolución de la humani- 
dad hacia una especie psíquica, como el Culto Inmortal de Necro- 
munda, y otros extraños Cultos, como los Cónclaves Vampíricos 
de Cassandron, Estas organizaciones son perseguidas de fo 
implacable por la Inquisición, y sus miembros son cazados y eli- 
SE minados sin piedad. 

















Es inevitable que los Cultos del Caos entren en conflicto, quizás con 
las autoridades o quizás con otras organizaciones criminales o 
incluso con sectas rivales. Los Cultos son perfectamente capaces de 
combatir, y pueden hacerlo sin ponerse al descubierto. Después de 
todo, todas las escaramuzas en los territorios de las bandas se pare- 
cen entre sí, y los Adoradores del Caos no son los únicos que que- 
rían ver muerto a un cargo local o al secretario del Gobernador. 








] El grueso del Culto está formado por los Adoradores habituales. 
! Estos pueden variar en número, desde un simple puñado hasta cien- 
tos o incluso miles. Su devoción a los Dioses del Caos es totalmen: 
te secreta. Pueden llevar vidas aparentemente normales, e incluso 
puede que ocupen cargos de confianza en el gobierno local, pero su 
auténtica lealtad es para el Culto. Cuando el Culto está preparado 
para alzarse contra las autoridades, los Adoradores revelarán su 
auténtica naturaleza y tomarán las armas siguiendo las Órdenes de 
su Demagogo 














Los Cultos se preparan para la lucha armada almacenando autén 
ticos arsenales de armas y equipo. Si tiene la posibilidad, el Culto 
intentará infiltrarse en las fuerzas de defensa local y subvertirlas. 
También pueden utilizar sus poderes psíquicos para contactar con 
los Marines Espaciales del Caos que navegan a la deriva por el 
| espacio disforme y guiarlos hasta su planeta. Una vez las fuerzas 

del Culto y de los Marines Espaciales del Caos se han reunido, el 
Culto puede salir a la luz, y todo el planeta se verá envuelto en un 
devastador conflicto del que puede que el Culto emerja como una 


O Pear macia 
y 






































Demagogo 
Para realizar el Demago- 
go del Caos, a esta minia- 
tura de Adorador se le 
reemplazó la pistola y la 
espada por una Pistola 
Bolter y una Espada de 
Energía, un armamento 
más apropiado para el j 
fe del ejército. Se le adap- 
16 la capa del regimiento 
de Guerreros del Cá 
Warhammer, y se utilizó 

un par de cuchillos de 

plástico de una matriz de Ma: 
rines Espaciales para darle un 
aspecto más imponente al casco. 











Magus del Caos 
Veterano 


A este Magus se le han susti 
tuido la pistola y el puño ame- 
rícano por una Espada Sierra 
y una Pistola Bolter 








arma! Pistola Bolter y 
¡do con Granadas Perforantes, 
Sa de Energía. El Demagogo posee un nivel 


| Demagogo equipado.con Armadura de Malla y 





Espal 
de Maestría de 3. 


: Mag Armadura 
z «deliCaos Veterano equipado con Armadi 
Mela y armado con Granadas Perforantes, Pistola 
'Bolter y Espada Sierra. El Magus Veterano posee un os 
net de Maestría de 2. . 
Portado! Hacha de Ener- 
: + de Reliquia equipado con un Hacha « 
ne oradura de Mala. El Potador de Religuia poses 
O egalo del Caos y pótta el Pabellón Viviente p 


"secta La secta incluye un 
de Adoradores del Caos. | 

' 'Acólito armado con una Pistola Láser y 9 ¡a 

“armados con Pistolas Automáticas. Uno de ellos es! yo cio 

armado con un Lanzamisiles vial 


Secta de Adoradores del Ci 
'Acólito armado con una Pistol: 
“armados con Pistolas Automá! 
armado con un Bolter. Pesado .. n 


Ejército del Culto del Caos 


142 ptos 










































'aos La secta incluye Un 
la Láser y 9 Adoradores 


. Uno de ellos está 
e astenia 87 ptos 














500 puntos 







El ejército de Adoradores del Caos al 
completo, pintado por el equipo “Eavy Metál 





Portador de ¿|  Adorador del Caos 
Reliquia del Caos con Lanzamisiles 


Se cortó la pistola del Ado- 3 Después de limar el águila 
rador y se le perforó la Imperial del Lanzamisiles, se 
mano, Después se colocó pegó el arma en su sitio. A 
una varilla de cobre y se continuación se cortó un 
pegó el Pabellón Viviente 0: misil por la mitad y se pegó a 
Por último, en la espalda po ambos extremos de la mano 
de la miniatura se pegó un H izquierda del Adorador 
Hacha de Energía de 
plástico procedente de una 
matriz de armas de com- 
bate cuerpo a cuerpo para 
Marines Espaciales 


Cómo Cubrir ino con Bolter Pesado 
los Agujeros > , ú 


Esta conversión se basó en 
Durante el proceso de con: la miniatura del Misionero 
versión, estas miniaturas Imperial. Se le cortó la 
acabaron con unos cuantos agujeros y zonas de detalle dañadas cabeza, la Espada Sierra y el 





por los cortes. Esto ocurre a menudo cuando cortas miniaturas —— báculo, y se le colocó una cabeza 
con tenacillas o sierras de metal. Estos feos agujeros se pueden de Adorador apropiada. El brazo 
rellenar con Masilla de Modelismo Citadel y moldearse con derecho fue doblado sobre el 
utensilios de escultura. En una o dos de las manos se ha tenido Bolter Pesado que se pegó sobre 
que añadir pulgares con pequeños cilindros de masilla su hombro 





Este ejército es perfecto para reforzar un destacamento de 
Marines Espaciales del Caos o para escenarios de 
Warhammer 40,000 y Necromunda 








en acto de 
's de 
ln 
' ón del 
as de Combi 
as habitualmente en Cañon 


p y comandante y sus líneas de suministro, 
así sus ataques en ol resto del frente. Después de descender de 
xs de batalla situados en órbita, los. Marines Espa 
sí uma posición defensiva, y luego efectúan un seri 

dicas misiones de limpieza para expandir el territorio que 


as de combate en ul 


/ 
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EULITUTEY 3 
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PUÑOS IMPERIALES 


Ésta es la caja de ejército más reciente de Warhammer 40,000 y en su ínte- 
rior podrás encontrar un ejército de Marines Espactales de 1.500 puntos, un 
libreto donde se incluye la lista de ejército y tácticas, además de calcoma- 
nías y estandartes que podras añadir a tus mintaturas. 

















Fuerza de Combate deJóx Puños 1 
periales se incluyen diversdk componentes 
de metal totalmente Huevos, culos qué apa 
ece el icono del. Puño. del Capítulo. Hay 
hombreras (además de Jas hombreras indivi 
duales para el Capellán y el Bibliotecario) 


planchas con el icono. cajas de munición: 
Espadas 


con arm: 
terminadores y la conversión especial de un 
Capitán. Por supuesto, puedes. pintar esta 
fuerza como perteneciente 4 un Capítulo de 
tu invención, utilizando el icono: del Puño. 
después de todo, exjsien más de un millar de 
Capítulos de Marines Espa ¿Qué te 
parecen los Marines Espatiale de 
o. alos Puños de Fuego 













Paul Sawyer 
HOMBRE BESTIA 



























Roy Barber 
SKAVEN 





Richard Hobson 
ELFO SILVANO 















Richard Gunson 
BRETONIANO 


E LOS 





CUATRO JUCADORES 


El Desafío de los Cuatro Jugadores 


por Jervis Johnson 


stoy seguro de que habéis disfrutado tanto como yo de las aventuras de los 








Cuatro Jugadores en la revista White Dwarf, mientras intentaban organizar 
y pintar un ejército completo de Warhammer, sin gastarse más de 6.750 pesetas al 
mes. Por desgracia, todo lo bueno se acaba, y para terminar a lo grande la serie 
de los Cuatro Jugadores, Paul Sawyer, el fondón, calvo y desafiado editor de la 
revista White Dwarf, decidió que un informe de batalla entre todos los jugadores 
sería el clímax adecuado. Al pobre bobo se le ocurrió acercárseme y preguntarme 
si me gustaría idear un escenario para la batalla y ayudarle a escribir el informe. 
“Por supuesto que lo haré, Paul,- le contesté, -pero es que verás, he tenido 


esta idea...” 


1 propósito de este informe de batalla es 

mostraros que podéis organizar un estupendo 
tomeo de un sólo día de duración con un pequeño 
grupo de amigos. El informe de batalla en sí 
simplemente muestra qué ocurrió cuando hicimos 
que los Cuatro Jugadores participaran en un torneo 
de este tipo para decidir quién era el campeón 





Hacía tiempo que estaba pensando organizar 
pequeños torneos “amistosos” de este tipo y me 
preguntaba cómo me las apañaría para montarlo 
Mientras rumiaba sobre el problema, me acordé de 
un mensaje que recibí por internet acerca de un 
torneo llamado “El Trident tomeo recibió ese 
nombre debido a que los jugadores tenían que tomar 
parte en tres tipos diferentes de combate; una 
batalla “normal”, un Desafío de 
Generales y un Duelo de 














de lo bien que lo hicieran, y el jugador que obtuviera 
más puntos sería declarado vencedor, Los jugadores 
debían traer sus ejércitos, con un valor aproximado 
lo más cercano posible a 2.000 puntos. Por la 
mañana librarían un combate cara a cara contra uno 
de los otros jugadores. Durante el almuerzo sus 
generales tomarían parte en el “Desafío entre 
Generales”, donde los cuatro generales de los 
ejércitos debían enfrentarse hasta que sólo quedara 
uno en pie, y después el mejor hechicero de cada 
ejército libraría un combate similar en el “Desafío 
entre Hechiceros”. Después del almuerzo, los 
jugadores quedarían divididos en dos equipos y 
librarían una gran batalla. Mientras tenía lugar esta 
batalla, todo el mundo (excepto ellos) votaría para 
decidir quién tenía el “Mejor Ejército”. 






























Hechiceros. “Hmmmm,- pensé, - po 


eso podría venir bien para el 
informe de batalla de los Cuatro 
Jugadores.” ¡Y así nació el “Desa- 
fío de los Cuatro Jugadores 














Las reglas de este desafío son muy 
simples. En lugar de jugar un 
escenario típico, los jugadores 
debían librar cuatro batallas a lo 
largo del día, y también competir 
para determinar quién tenía el 
“Mejor Ejército”. Calculé los pun- 
1os que cada uno recibiría por cada 
una de estas pruebas, dependiendo 
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Se Concedieron los Siguientes Puntos: 


Vencedor de la Primera Batalla 10 puntos 
Vencedor del Desafío entre Generales 7 puntos 
Segundo enel Desafío entre Generales 3 puntos 
Vencedor de un Desafío entre Hechicéros —— 7.puntós 
Segundo en el Desafío entre Hechiceros 3 puntos 


Vencedor de la Batalla Final 
(conceder 14'al jugador con más puntos 
de victoria, y 681 otro jugador) 
Mejor Ejército 





8 MU 










20 puntos 








5,puntos por vota, 








la Paul ya en la primera batalla 


LA PRIMERA RONDA 


Las batallas de la primera ronda serían “Batallas Campales” li- 
bradas en mesas de juego de 120 por 180 centímetros. Para las 
primeras batallas hemos escrito informes cortos para ahorrar es- 
pacio y poder realizar un informe completo sobre la batalla final 


Bretonianos contra Elfos Silvanos 

En esta batalla se enfrentaron los Elfos Silvanos de Richard 
Hobson contra los Bretonianos de Richard Gunson. Desplegué la 
escenografía de modo que uno de los flancos quedara despejado y 
sin obstáculos, mientras que el otro quedara abarrotado de 
edificios y setos. También añadí una red de caminos para darle 
una estructura al despliegue, aunque no tendrían efecto alguno en 
la batalla. Como era de esperar, ambos jugadores desplegaron el 
grueso de su fuerza en el flanco despejado, los Elfos Silvanos con 
la esperanza de tener líneas de visión claras para lanzar una 
enorme lluvia de flechas sobre el enemigo, mientras que los 
Bretonianos querían disponer de un terreno despejado para cargar 
lo antes posible: 

















Los Caballeros Bretonianos avanzaron audazmente a través del 
campo de batalla hacia una tormenta de proyectiles de arco, la 
mayor parte dirigida contra la unidad de Caballeros Andantes. Por 
suerte, los Caballeros estaban protegidos por el Estandarte de 
Defensa, pero aún así su número se iba reduciendo a causa de las 
flechas de los Elfos Silvanos. Mientras tanto, los Arqueros 
Bretonianos estaban inflingiendo bastantes bajas a los desprotegi 
dos Elfos Silvanos, y lograron aniquilar a toda una unidad de 
Arqueros Elfos Silvanos con una sola andanada de disparos, Sin 
embargo, la batalla se decidió en el centro del campo de batalla. 








Los Caballeros se situaron rápidamente a distancia de carga, ¡y sin 
perder más tiempo se lanzaron a por los Elfos Silvanos! Las bajas 
de los Elfos Silvanos fueron horrendas, perdiendo el combate con 
mucha diferencia, pero su general sobrevivió a un desafío contra 
el general Bretoniano, y. puesto que poseía la Corona del Poder. 
los Elfos Silvanos mantuvieron su posición. En el siguiente turno 
de los Elfos Silvanos, los Bretonianos se vieron atacados por 
todos lados cuando los refuerzos de los Elfos Silvanos se unieron 
al combate, La balanza se inclinó rápidamente a favor de los Elfos 
Silvanos. Ahora les tocaba a ellos infligir unas bajas tesribles a los 
Bretonianos. Los baqueteados supervivientes Bretonianos 
intentaron huir, pero fueron aniquilados, y con la muerte de su 
general la mayoría del resto del ejército también dio media vuelta 




















Justo antes de la batalla, Richard se 
arrodilla y le reza a la Dama del Lago, 
jurando luchar hasta la muerte por el 
honor y la justicia 


y huyó. Con eso se acabó la batalla. Como resultado de ello, los 
Elfos Silvanos obtuvieron una más que merecida victoria para 
Richard Hobson. Aunque tuvo la suerte de que su general 
sobreviviera después de aceptar el desafío del General Bretoniano 
cuando no tenía por qué haberlo aceptado, su plan de aguantar la 
carga Bretoniana y después contraatacar era muy sensato y 
funcionó perfectamente. 


Skavens contra Caos 

Decidimos que la batalla de los “malos”, librada entre el ejército 
de Hombres Bestia de Paul Sawyer y los Skavens de Roy Barber 
tendría lugar en los Desiertos del Norte. La escenografía quedó 
desplegada de modo que formara una llanura central rodeada por 
accidentes de terreno difícil (y muy caótico). Los dos ejércitos 
desplegaron frente a frente a través de la llanura, ¡ambos con la 
clara intención de entrar en combate lo antes possible! 











Los dos ejércitos se lanzaron hacia adelante, y el Jezzail Skaven 
disparó sin efectividad desde la colina. Paul esperaba claramente 
poder machacar a los Guerreros Skaven con sus Carruajes, e 
intentó maniobrar para rodear a los Enjambres de Ratas que se 
encontraban en su camino. (Los enjambres tienen un montón de 
Heridas, son inmunes a la psicología y nunca se desmoralizan, por 
lo que son excelentes para “trabar” a los tipos de tropas peligrosos 
y potentes como los carruajes). 





Desafortunadamente para Paul, su movimiento de flanqueo quedó 
detenido por la magia Skaven (¡Roy obtuvo tres veces la carta de 
Energía Total en esta batalla!), y como resultado, en vez de cargar 
contra los Guerreros Skaven, los Carruajes se vieron cargados por 
aquellos. Mientras tanto, los Enjambres de Ratas inmovilizaron a 
los regimientos en el centro del ejército de Hombres Bestia, 
mientras los Monjes de Plaga y los Portadores del Incensario de 
Plaga atacaban a los Minotauros 


Aunque las cosas se mantuvieron equilibradas durante un par de 
tumnos, estaba claro que el ejército Skaven tenía la ventaja. Los 
primeros en caer fueron los Minotauros, que sucumbieron 
rápidamente a los nocivos gases de los Portadores del Incensario y 
a las espadas de los Monjes de Plaga. Poco tiempo después les 
siguieron los Carruajes de los Hombres Bestia, que sin el 
modificador por carga difícilmente podían causar el daño 
suficiente para contrarrestar las filas y el estandarte de los 
Guerreros Skaven. Con ambos flancos destruidos, Paul arrojó la 
toalla y se dio por vencido. Ni siquiera había logrado acabar con 
el Enjambre de Ratas... 















































































Los Duelos 


Los dos “duelos”, uno entre los generales de cada jugador y el 
tro entre sus hechiceros, se libraron en una de las mesas del 
comedor de la empresa, en cuanto terminamos de almorzar. 
Utilizamos la "escenografía natural” de la mesa como cobertura, 
lo que quiere decir que un personaje podría ocultarse detrás de un 
plato o un tenedor, o esconderse detrás de una taza de café (¡no 
hace falta decir que el que disponía de más cobertura era Paul 
Sawyer!). Probablemente el elemento de escenografía más 
interesante fue el salero, que como era transparente no bloqueaba 
la línea de visión pero sí la línea de disparo, por lo que podías 
cargar contra alguien por no dispararle, También cambié la 
secuencia de juego, por lo que en vez de que un jugador moviera, 
disparara y después combatiera con una miniatura, todos los 
jugadores movieron, 

dispararon y combatie- 


de fuego y rayos. Poco tiempo después cayó el Mago Elfo Silvano 
de Richard Hobson, lo que implicaba que los dos jugadores con 
más puntos quedaban fuera del duelo. El enfrentamiento final 
llevó bastante más tiempo, y mostró una mayor demostración de 
táctica, pero al final la Hechicera Bretoniana a Caballo de Richard 
Gunson fue derrotada por el Shaman Hombre Bestia de Paul. 


El Último Acto 


Después del almuerzo regresamos a la zona de juego del Estudio, 
donde ya estaba dispuesta una de las mesas de 240 por 120 
centímetros para la batalla final. Sin embargo, antes de que 
comenzara la batalla, hice que los jugadores votaran cuál era el 
“Mejor Ejército”, basado en “¿qué ejército aparte del tuyo te 
gustaría tener?” Tanto Richard Gunson como Paul consiguieron 








ron al mismo tiempo. 








Utilizamos una baraja Richard Richard Paul Roy 
PAR pecan que Jo Hobson Gunson Sawyer Barber 
gador actuaría en primer 

lugar en cada fase. Aca E Primera Ronda 10 0 0 10 
da jugador se le entregó 

una baraja completa y Duelo de Generales 0 3 0 3 
el jugador que sacara la 

carta más alta actuaba Duelo de Hechiceros 0 3 7 0 
en primer lugar. 

En primer lugar, fueron. Mejor Ejército 0 10 10 0 
los generales quienes 

libraron su duelo. El TOTAL 10 16 17 17 





General Skaven de Roy 





acabó rápidamente con 

el General Elfo Silvano 

de Richard Hobson, mientras que el General Bretoniano de 
Richard Gunson también acabó en poco tiempo con el Señor de la 
Guerra Hombre Bestia de Paul. Cargando desde detrás de la taza 
de café, donde se había escondido -perdón, valientemente 
defendido -, el General Bretoniano atacó al General Skaven de 
Roy, y para sorpresa general, ¡fue apalizado por el pequeño 
peludo! Así que Roy venció en el Duelo entre Generales, con 
Richard Gunson en segundo lugar. 


A continuación se enfrentaron los hechiceros. Como ya indiqué 
anteriormente, permití que todos los jugadores efectuaran 
acciones durante cadá fase, Esto implica que tiramos 2D6 para 
calcular los vientos de magia, y después repartimos las cartas 
entre todos los jugadores, los cuales podían lanzar a la vez sus 
hechizos (los jugadores podían dispersar los hechizos lanzados 
directamente contra ellos). En este segundo duelo, los otros 
jugadores se dieron cuenta de que Roy iba muy por delante en la 
clasificación, por lo que se formó una rastrera alianza contra el 
hechicero Skaven, que cayó rápidamente bajo una lluvia de bolas 


dos votos cada uno, por lo que con tal resultado, la puntuación era 
la indicada en la tabla: 


Esto significaba que en la batalla final cualquiera podría vencer el 
Desafío. La cuestión era, ¿quién sería el ganador... ? 








































DESPLIEGUE 


LA ALIANZA MALDITA DEFENDORES DEL REIN 








General, 
Señor de la Portaestandarte 


el dni brds de Batalla y 8 
Honores Beta US Caballeros 
Skaven 


con cuchillas Andantes. 


Carruaje de los jacerdote de E 
Hombres Bestia Plaga y 19 6 Escuderos a 6 Escuderos a 
con cuchillas Monjes de Plaga Caballo Caballo 


10 Corredores Frida 
Carruaje de los de Alcantarillas : 


Carruaje del Héroe y 
Caballeros 


Noveles 





General, 
Portaestandarte 


Hombres Bestia de Batalla y 17 


con cuchillas 


3 Enjambres Arqueros 
de Ratas Héroe montado [ma 
jj 5 Dríades 

Gran Shaman sn Pegao 

Hombre Bestia 

9. mc 

O Hechicero 

po Dal 5 Bailarines 

Paladí % imcenaross E Guetreros y 
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PI 

Hombre Bestia ml Ó PES Paladín 

y 19 Ungors ES Lanzallamas Eon 5 Exploradores y 
.5 % Paladín , 
Disformidad 15 Arqueros 

Paladín Minotauro O mw [ero 6 Forestales 

Se Viento Hechicero Nivel 
Envenenado 1 sobre Hal 

SUN yo e 

DA 5 Halcones de 


Guerra 
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1kaneador de Viento 
Erumnenado. 


6 Portador del 
poemario de aga. 


Barredora de 
Alcantara 


Ez ces, ¿por qué elegí a los piojosos hombres rata, 
pensándolo bien, qué haría si pudiera dar marcha atrás? Mi 
¡ón de los peludos fue un 


eleo decisión simple, basada en el 
viejo dicho de que siempre viene bien un cambio. Los Ska: 

me permitieron cambiar de estilo de pintura, y una nueva 
imagen del aspecto de un ejército, muy diferente de mis 
habituales Eldars. Un ejército caótico y siniestro, y sus 
ropajes y apariencia lo reflejan, Los Skaven quizás son 
también el ejército más inusual, con extrañas armas (pero que 
molan) como el Lanzallas de Disformidad o el Jezzail, 
además de una gran variedad de tropas para utilizar. Para ser 
sincero, sólo arañé la superficie con mi elección de tropas; 
también es posible incluir las temibles Ratas Ogr 
Guerreros Alimaña y los Escl 
de tropas añade una dim 


vos. Cada uno de estos tipos 
nsión diferente al ejército, pero 
sa que no hayas jugado con todos los diferen 
tropa es difícil saber qué elegir con prefer 
todas maneras, ¡es un comienzo! 


s tipos de 
ncia a otros, De 


Me gustan los Skavens como € 


ército, pero mi elección de 
tropas me dejó con una gr 


ve escasez de potencia de fueg: 
Los ejércitos como el Bretoniano o los Elfos pueden 
aprovecharse de esta debilidad, que poseen una 
devastadora capacidad de lanzamientos de proyectiles, Sin 
embargo, los Skavens lo compensan con su letal magia, 
así que me hubiera gustado incluir un Brujo o dos m 


junto a quizás un regimiento de 10 Jezzails o Lanz 
de Disformidad. 
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inotauros. Esa fue la principal razón por la que elegí a 
los Hombres Bestia como mi nuevo ejército. Vale, hay 


unas cuantas razones más (el aspecto salvaje de las miniaturas 


y la concepción del Caos, que siempre me han atraído) pero el 
catalizador fue la miniatura del Comandante Minotauro, 


Me he divertido mucho con la serie de los Cuatro Jugadores 
he aprendido mucho acerca de Warhammer. 


en el proce! 
1. éste es el último artículo de la 


Sólo lamento tres cosas: 
serie, aunque probablemente volveremos con estos ejércitos 

¡é tal les va (ya he añadido 
mi decisión de utilizar sólo 
ército más 


dentro de unos meses para ver 
mi unidad de Minotauros), 2 
miniaturas de metal implicó que disponía de un e 


pequeño, por lo que tenía que incluir todas mis miniaturas 


para llegar a los 2,000 puntos, y 3. estece, creo que me he 


pasado con 3, 


Mi principal problema es que estaba acostumbrado a jugar 


con un enorme ejército de Orcos y Goblins y las pequeñas 
pero poderosas partidas de guerra de los Hombres Bestia 
son algo completamente distinto en el campo de batalla. 
No suelo desplegar pequeñas y peligrosas unidades que 
mantengan un combate durante muchos turnos, y m 
siento más a gusto con las enormes bandas de 
pielesverdes que o bien diezman al enemigo con su 
superioridad numérica o huyen como los cobardicas que 
son, Aun así me estoy acostumbrando poco a poco. A eso 
a la completa y absoluta falta de armas de proyectiles 
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omo no había librado muchas batallas con los Elfos 
Silvanos, decidí utilizar prácticamente el mismo 
ejército que en el torneo del personal, La única excepción 
fue la inclusión de los Jinetes de Halcón, ya que pensé que 
serían una espina en el costado para dos ejércitos 
relativamente lentos, Decidí luchar contra la tentación de 
cargar demasiado a mi General y al Mago para s 
respectivos Desafíos, y preferí lograr un ejército mucho 
jilibrado. 
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cito realmente flexible, También quería incluir todas las mi 

níaturas que había reunido a lo largo de los últimos meses 

Después de organizar a grandes rasgos mi ejército, los td 
nicos cambios que realmente realicé respecto a mi fuerza (Parar de Gaara] 

habitual fue despojar de cualquier ar 

y alos Escuderos a Caballo, para dispo 

puntos más para los objetos mágicos 

máximo posible de objetos “Sólo Bretonia” 

el espíritu de mi ejército, por lo que incluí el Cristal de 

Malfleur, las Trenzas de Isolda larte de los - 

Caballeros Noveles y el Estandarte de la Dama del Lago. Vrtad de la Cabría. 

El ejército quedó redondeado con unos pocos objetos T 


aaa e Pts 


ágicos de bajo coste de protección y un par de 
Pergaminos de Dispersión. En cuanto a las Virtudes de la 
Caballería, me ceñí a las que mis personajes siempre 
habían tenido: la Virtud de la Ferocidad para mi general 
(devastadora si se combina con las Trenzas de Isolda). la 
Virtud de la Justa para el hés 
que era la más apropiada 
errabundo, y la Virtud 
Portaestandarte de Batalla, como corresponde al 


Estandarte de la Dama del Lago. Pro 

objetos mágicos para enfrentarme a un ejérc 
determinado, ya que de ese modo le sigues el j 
enemigo, y creo que psicológicamente serán ellos 
que reaccionen frente a tu ejército. 





Despliegue 
Para esta batalla utilizamos el escenario de Despliegue Oculto, 
con cajas para separar ambos lados de la mesa para que los dos 
bandos pudieran desplegar en secreto. Cuando se retiraron, quedó 
claro que el despliegue de ambos bandos era similar al de la bata- 
lla anterior, en el que el grueso de los dos ejércitos quedaron d 
plegados en la mitad más despejada del campo de b: Los 


“malos” (o la “Alianza Maldita” como el equipo de la White 
warf había decidido sensatamente llamarlos) habían decidido 


Jaramente que debían avanzar y trabarse en combate cuerpo a 
cuerpo con el enemigo lo antes posible, y habían desplegado 
fuerzas con ese pró o. Por otro lado, los “buenos' 
decir los Defensores del Reino?) iban obviamente a n 

firmes, para que sus numerosas tropas de proyec 
tiles debilitaran al enemigo con sus flechas antes 
de que los Caballeros Bretonianos cargaran y les 

dieran el golpe de gracia, Mientras 


Mientras el cielo se oscurece bajo una 
lluvia de flechas, la Alias Maldita 
atraviesa a la carga el campo de batalla 


centro de los Elfos y Bretonianos mantiene 


la posición. Sólo avanzan las unidades de 


hostigadores por ambos flancos, 


tanto, en los flancos de los dos ejércitos pululaban los Corredores 
de Alcantarillas, los Forestales, los Minotauros y otras tropas, 

das esperando la oportunidad de atacar por un flanco desguarne- 
cido. Sin embargo, sería el choque entre los dos cuerpos principa- 
les de los ejércitos lo que finalmente decidiría el desen! 


Defensores del Reino: Turno 1 
Los buenos (perdón, los Defensores del Reino) ganaron la tirada 
dados para decidir quién movía en primer lugar. El Héroe 
Bretoniano montado en Pegaso y los Jinetes de Halcón de los 
Elfos Silvanos alzaron el vuelo para volar alto, mientras que los 
uderos a Caballo Bretonianos empezaron a maniobrar por el 
flanco de la Alianza Maldita. Mientras tanto, los Bailarines 
Guerreros avanzaron-hacia los Minotauros que estaban dire 
ente enfrente de sí, y los Caballeros Bretonianos también avan- 
zaron lentamente, pivotando ligeramente hacia su der 
resto del ejército permaneció inmóvil, y disparó. Los 





tarillas recibieron el grueso de los dispar 
Silvanos, y quedaron reducidos a la mitad de sus efectiv 
que se hallaban a cubierto. Por suerte pára la 
infiltradores Skavens superaron su chequeo de pánico. En el e 
tro cayó una lluvia de flechas sobre los Carruajes de los Homt 


Minotauros sufrieron cinco Heridas debido a los cert 
de una de las formaciones de Arqueros Br 
Exploradores Elfos Silvanos, pero también supe: 

de pánico. 


Los Defensores del R 
mer turno cuando lograron lanzar el hechizo Bendición sobre la 
eran unidad de Arqueros Elfos Silvanos situada en la cs lo 
que les proporcionaba un modificador de +1 para impactar (tam- 
poco es que realmente lo necesitaran, pero siempre viene bien una 


pequeña ayuda...) 


concluyeron un muy satisfactorio pri- 


La Alianza Maldita: Turno 1 


Después de aprender a temer los proyectiles de los Defensores del 
Reino, el ejército de la Alianza avanzó tan rápidamente como 
pudo. Las Arpías encabezaron el movimiento, cargando hacia el 
cielo contra los Jinetes de Halcón que volaban en círculos sobre el 
campo de batalla, mientras que el resto del ejército avanzaba 
hacia el enemigo. La única excepción a esta agresiva táctica fue el 
uete Jezzail Skaven, que estaba escondido, en plan francoti- 
n lo alto de un edificio situado en la 
za. Desde esta posición elevada disponía una estupenda 
del campo de batalla, Por de sa con toda seguridad 
ción de Mosquete Jezzail de toda la historia de los 
Skavens, ¡ya que consiguieron fallar todos y cada uno de los dis- 
paros que efectuaron durante la batalla! Los Corredores de 
Alcantarillas supervivientes se mostraron igualmente inefectivos, 
que tampoco lograron infligir ni una sola Herida, aunque las 
Arpías lograron equilibrar un poco la balanza en la fase de com- 
bate abatiendo a dos de los 
netes de Halcón. En la fase 
de Magia, el Shaman Hom- 
bre Bestia intentó lanzar el 
Asesino Incandescente con 
tra el General Elfo Silvano, 

pero fue 
uno de los Pergaminos de 
Dispersión de Magia de los 
que disponían los Defensores 
del Reino. Después los Ska- 
vens intentaron lanzar la 
Tormenta Demoníaca contra 
una unidad de Escuderos 
Bretonianos, pero también 
fue dispersada (esta vez cor 


spliegue de 


una carta de dispersión), y 


colmo, el objeto mágico 
que tenía la Tormenta Demo: 
níaca se quedó sin energía 
por lo que no podría utiliza 

se de nuevo 





JAJA DISTA RAMA KO 
(UAEM IVA 


PRXILLA FINAL 


Defensores del Reino: Turno 2 


En el cielo, sobre el campo de batalla, el Héroe Bretoniano se giró 
para atacar a las Arpías, mientras los restantes Jinetes de Halcón 
se posaban sobre el campo de batalla, detrás de la unidad de Gors, 
donde su presencia impediría que la unidad efectuara movimiento 
de marcha. Los Escuderos a Caballo continuaron con su movi- 
miento de flanqueo, mientras que el resto del ejército, satisfecho 
con la situación, mantuvo la posición. 


En la fase de Disparo volvió a caer una lluvia de flechas sobre los 
Gors y los Corredores de Alcantarillas, eliminando toda una fila 
de los primeros y causando el pánico en los segundos, quienes 
huyeron de vuelta hacia el bosque. Mientras tanto, los continua- 
dos disparos contra los Carruajes de los Hombes Bestia dieron su 
fruto, logrando matar a uno de los Tuskgors del carruaje del 
General y reduciendo su movimiento a la mitad. Aún más impor- 
tante fue que los Minotauros sufrieron otra Herida y no superaron 
su chequeo de pánico, por lo que huyeron hacia su borde del 
tablero. Parecía que los proyectiles de los Defensores del Reino 
iban a ser el factor decisivo de la batalla. Por otro lado, el Héroe 
Bretoniano demostró ser menos efectivo contra las Arpías, ya que 
sólo les infligió una herida 


La fase de Magia comenzó de forma bastante inocua, ya que 
Paul utilizó el Regalo del Caos Capricho de Tzeentch para 
reducir en dos las cartas de las que disponían los Defensores 
del Reino. Por desgracia, no logró descartarle la de Energía 
Total, que los Defensores utilizaron triunfantemente para lan- 
zar el hechizo de Paralización sobre los Carruajes de los 
Hombres Bestia. Puesto que los carruajes formaban una sola 
unidad, esto implicaba que ninguno de ellos podría mover en 
el siguiente turno. Las cosas empezaban a tomar mal cariz para 
los chicos malos. 


La Alianza Maldita: Turno 2 


Sin embargo, el turno de la Alianza 
Maldita comenzó bien, ya que tanto 
los Minotauros como los Corre- 

dores de Alcantarillas lograron — < 
unas Pordegpicia con Y 
los Carruajes paralizados, las 

únicas tropas que podían car- 

gar eran las Arpías, quienes 

atacaron al Héroe Bretoniano 
montado en el Pegaso. El 

resto de las unidades de la 


Alianza Maldita avanzaron como pudieron, pero los carruajes 
paralizados y la presencia de los Jinetes de Halcón convirtieron el 
avance de los Hombres Bestia en un reptar. Sin embargo, los 
Skavens siguieron adelante, y en poco tiempo podrían cargar con- 
tra el enemigo. Por desgracia, tenían enfrente dos unidades de 
Caballeros Bretonianos completamente frescas, una unidad de 
Dríades, y un montón de Arqueros (¡glups!). 


El único combate que tuvo lugar fue el ataque de las Arpías contra 
el Héroe Bretoniano. Las Arpías atacaron al Pegaso del héroe, con 
la esperanza de matarlo y hacer que el héroe se estrellara contra el 
suelo. Desafortunadamente, sólo lograron inflingirle una Herida. 
Y lo que era aún peor, la Alianza Maldita no pudo hacer nada 
durante la fase de Magia. Si en algún momento necesitaron la 
carta de Energía Total, fue en éste. 











El Enjambre de Ratas es 
atacado por los Bailarines 
Guerreros y los Escuderos, 
pero no huye. 


Defensores del Reino: Turno 3 
Los dos Richards se dieron cuenta de que el continuado avance de 
los Skavens los había dejado en una posición vulnerable sin el 
apoyo de sus aliados Hombres Bestia, así que sin más di 
cargaron s Caballeros y el Héroe Breto 
caron a los Guerreros Skaven, y todos superaron el cheg 
miedo que debían efectuar gracias al Pabellón del Temor. Su ata 
que se vio apoyado por las Dríades de los Elfos Silvanos, quienes 
cargaron contra los Portadores del Incensario de Plaga, y los 
Bailarines Guerreros Elfos Silvanos s a Caballo 
cargaron contra el Enjambre de Ratas Skaven al otro lado del bos. 
que. En el otro flanco, la segunda unidad de Escuder J 
continuó su avance por el flanco de los chicos malos, mien 
Jinetes de Halcón avanzaban tras los Gors para seguir reduciendo 
su capacidad de marcha. 


El resto del ejército mantuvo la posición y disparó. Los 
Corredores de Alcantarillas sufrieron dos nuevas bajas, pero supe- 
raron el chequeo de pánico, mientras que los Monjes de Pi 
ja de tropas debido a los disparos concentrados 
de los arqueros situados sobre la colina que tenían delante de 
os. Otra andanada de proyectiles redujo la unidad de 
notauros a sólo el Paladín, ¡y a éste sólo le quedaba una 
fase de Combate Cuerpo a Cuerpo, los Escuderos y 
Guerreros lograron inflingir diez Heridas, mien! 
que ellos sólo sufrían dos. Sin embargo, los Enjambres de Ratas 
nunca se Jizan, por lo que el combate continuó. Cerca de 
ellos, las Dríades y los Portadores del Incensario de Plaga se cau- 
saron mutuamente tres heridas cada uno, con lo que el combate 
terminó en empate. Por último, pero no menos importante, tuvo 
ar el combate entre los Guerreros Skavens y los Caballeros 


Una carga masiva de los 
Caballeros Bretonianos aplasta 
:a a la unidad de 


y desmor 
Guerreros Skavens de Roy 














































Bretonianos. en el que los chicos buenos inflingieron trece bajas, 
y no sufrieron ninguna a cambio. Los Guerreros Skavens no tení 
an ninguna posibilidad de superar el chequeo de desmora! 

y huyeron, pero fueron atrapados por los Caballeros que les persi- 
guieron (En el calor del combate, Roy olvidó utilizar a los 
Asesinos escondidos en la unidad Skaven, ¡un error que sin duda 
no volverá a cometer!). 





Por suerte para la Alianza Maldita, la fase de Magía fue más favo- 
able esta vez, y dispersaron el hechizo de Paralización que afec- 
taba a los Carruajes. Además lograron inflingir una Herida a la 
Hechicera Bretoniana con un Duelo Mental. Sin embargo, estaba 
claro que a menos que consiguieran algo muy especial en el 
siguiente tumo, los chicos buenos tenían la batalla en el bolsillo. 


La Alianza Maldita: Turno 3 
El turno comenzó con una serie de cargas cuando las unidades de 
la Alianza Maldita atacaron a todo lo que tenían a su alcance 
Lanzándose desde el cielo, las Arpías atacaron a la Hechicera 
Bretoniana que se se había quedado sola después de la carga de 








“Te cambio a Caminero por Iván de la Peña (¿?) 


los Caballeros. Los Monjes de Plaga cargaron contra las Dríades 
para apoyar a los Portadores del Incensario de Plaga, y los Jinetes 
de Halcón se vieron atacados por ambos flancos por los Ungors y 
los Corredores de Alcantarillas que quedaban. El resto del ejército 
avanzó tan rápido como pudo en un desesperado intento de situar 
se en posición de ataque 


La Alianza Maldita necesitaba una fase de Combate Cuerpo a 
Cuerpo muy afortunada en este turno, pero por desgracia no lo 
consiguieron. Aunque los Jinetes de Halcón fueron aniquilados, el 
combate con las Dríades acabó en empate, el Enjambre de Ratas 
fue exterminado y las Arpías sufrieron una ignominiosa derrota a 
manos de la Hechicera Bretoniana y su Caballo de Guerra, La fase 
de Magia tampoco fue mucho mejor, ya que los Defensores del 
Reino lograron dispersar y destruir el hechizo del Asesino 
Incandescente mediante un Pergamino de Destrucción de Magia. 
A la Alianza Maldita sólo le quedaba una débil esperanza: los 
Gors y los Carruajes ya estaban a distancia de ataque. Si lograban 
cargar, todavía era posible obtener una victoria sorpresa. 








Por segunda vez, los Defensores 
wlizan la carta de Energía 
Total para lanzar el hechizo de 
Paralización, parando en seco a 
los Carruajes 


Defensores del Reino: Turno 4 
Los Defensores del Reino, rezumando una 
tranquila confianza, no declararon ninguna 
carga en este tuno, y en vez de ello se. con- 
centraron en girar a sus Caballeros, los 
Bailarines Guerreros y Escuderos a Caballo 
para situarlos en una posición desde la que 
pudieran cargar en el siguiente turno. Los 
Escuderos a pie situados en la colina avan- 
zaron valientemente (si no de forma suici- 
da) basta una posición donde los Carruajes 


: de los Hombres Bestia tendrían que cargar 
contra ellos si al final lograban cargar, y de 
: ese modo protegían a las unidades más 


valiosas del ejército de los Defensores del 
potencialmente devastador ataque de los 
Carruajes. 


En la fase de Disparo, los arcos de los 
Defensores demostraron de nuevo su efecti- 

vidad, acabando con los Corredores de 

Alcantarillas y el Paladín Minotauro, y 

matando a otro Tuskgor, con lo que un segundo carruaje se vió 
reducido a la mitad de velocidad. En la fase de Combate Cuerpo a 
Cuerpo, las Dríades, los Monjes de Plaga y los Portadores del 
Incensario continuaron zurrándose entre sí. Esta vez los Skavens 
lograron vencer, pero las Dríades lograron 1 su vez superar el che. 
queo de desmoralización y no huyeron. Era uno de esos días en 
los que nada les sale bien a los chicos malos. 





Para que no quede duda de esto último, baste decir que en la fase 
de Magia los chicos buenos lograron lanzar de nuevo el hechizo 
de Paralización sobre los Carruajes, y otra vez con Energía Total, 
y esto demostró ser el golpe definitivo para la Alianza Maldita, así 
que correré un velo sobre los dos últimos turnos de la batalla. Sólo 

diré que, incapaces de cargar o ni siquiera mover los Carruajes, 

los chicos malos no pudieron hacer nada para impedir que los 

Caballeros Bretonianos lanzaran una devastadora carga contra la 
retaguardia de los Carruajes en el siguiente turno, Los Carruajes 
fueron fácilmente derrotados y aniquilados en la huida que tuvo 
lugar a continuación, El único motivo de alegría para Paul y Roy 
fue la destrucción de las Dríades, y la huida de muchas de las uni- 
dades cercanas cuando cundió el pánico como consecuencia del 
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combate perdido, Pero era demasiado poco y demasiado tarde. 
¡La victoria clara y merecidamente pertenecía a los Defensores 
del Reino! 






RESULTADO FINAL 
HOMBRES BESTIA 
Y SKAVENS: 5 
ELFOS SILVANOS Y 
BRETONIANOS: 23 
baladas se: cantarán 
in victoria 
E 













Es un día nefasto 
para Paul y sus 
Hombres Bestia 
cuando Tzeenich 
les abandona 


CONCLUSIÓN 


Y así, con una nota 
apropiadamente cata- 
clísmica, termina la 
batalla final. Lo único 
que quedaba por hacer 
era sumar los puntos 
para ver quién era el 
vencedor de nuestro pe- 
queño desafío. Los Ca- 
balleros Bretonianos de 
Richard Gunson le habí- 
an conseguido una 
carretada de Puntos de 
Victoria en la batalla 
final, y los catorce pun- 
tos adicionales le con- 
vertían en el claro gana- 
dor del desafío 


Curiosamente, el hecho 
de que Richard Hobson 
lograra siete puntos im 
plicaba que quedaba 
empatado con el resto 
de los jugadores en el 
segundo puesto. Esto 
me parecía un resultado 
muy justo, y estoy segu 
ro que todos los jugado. 
res estarán de acuerdo. 
Aquí tenéis los resulta- 
dos finales, y mi félici- 
tación para el vencedor, 
y campeón de la saga de 
los Cuatro Jugadores, 
Richard Gunson. 


El Héroe Bretoniano logra matar 
al Paladín Hombre Bestia, lo que 
provoca la huida de los Ungors 


Richard Richard 
Hobson Gunson 


Primera Batalla 
Duelo de Generales 
Duelo de Hechiceros 


Mejor Ejército 
¿ BataJla Final 


Sawyer 















¡CREÍAN QUE TODO 
HABÍA ACABADO ! 
¡AHORA SÍ! 


Los ejércitos Bretonianos y de Elfos 
Silvanos se complementan entre sí 
perfectamente, La enorme cantidad de 
arcos a nuestra disposición era ate- 
rradora, y a esto se unían los Caballeros 
Bretonianos (la tropa de choque de- 
finitiva), por lo que nuestra reunión 
previa a la batalla tenía un aire de 1 
tranquila confianza. Decidimos jugar al 
contraataque y desgastar al enemigo con los disparos de arco, 
hostigarle con las criaturas voladoras y acabar con él con la 
caballería, los Bailarines Guerreros y las Dríades. 


RICHARD GUNSON 


General Bretoniano 


Utilizamos las reglas de Veto de Jervis para los objetos mágicos, y 
decidimos retirar el Pabellón de Tempestad del enemigo, ya que 
hubiera afectado gravemente a nuestro plan, y sus dos Coronas de 
Poder, porque yo ya había tenido bastante de ese objeto mágico 
en mi primera batalla. 


Bueno, todo funcionó a la perfección. Los Minotauros quedaron 
convertidos en alfileteros, las flechas oscurecieron el cielo 
mientras las fuerzas del Caos avanzaban lentamente. También es 
cierto que la suerte nos favoreció, ya que sacamos la carta de 
Energía Total tres veces, lo que nos permitió lanzar el hechizo 
Paralización sobre los Carruajes de los Hombres Bestia mientras 
los Elfos Silvanos lanzaban una flecha tras otra contra el 
indefenso enemigo. 





Mi momento de gloria llegó cuando mis heroicos Caballeros 
cargaron contra la enorme unidad de Guerreros Skavens en la que 
estaban el Señor de la Guerra de Roy, el Portaestandarte de 
Batalla y el Brujo. El combate fue corto y brutal: con trece 
Skavens muertos, los hombres rata se desmoralizaron y huyeron, 
pero sólo consiguieron ser aplastados mientras corrían. Después 
de eso la batalla se acabó, una gran victoria de las fuerzas del 
bien, De hecho, ¡sólo perdí un Escudero en toda la batalla! 


Noss frecuente que las batallas de Warhammer funcionen según 
el plan. Podía ver cómo Paul se desesperaba a lo largo de la tarde, 
pero al final nadie puede negar que sienta bien estar en el bando 
ganador, 


¿Qué he aprendido? Bueno, lo primero y más importante es que es 
fácil organizar un ejército cuando te ciñes a un presupuesto y a un 
plan, Lo más divertido ha sido ver como el ejército evolucionaba 
desde el primer mes hasta convertirse en una fuerza com- 
pletamente operacional. Yo empecé deliberadamente a organizar 
el ejército sin una idea o plan previos. Añadía unidades porque me 
gustaba su aspecto o porque la amarga experiencia me hizo cubrir 
los puntos débiles que existían en el ejército 





Un ejército Bretoniano también queda estupendo si estás 
dispuesto a dedicar un poco de tiempo a detalles tales como poner 
pendones en las lanzas. Ha sido un auténtico placer utilizarlo en el 
campo de batalla, ganase o perdiese. Ahora el ejército tiene una 
historia, y los personajes tienen personalidad propia más que ser 
simples miniaturas de metal. 


Oh, ¿que si me siento bien por haber ganado el desafío? ¡¡¡SÍ1!! 


EN EL FUTURO... 

Ya estoy pintando una unidad de Alabarderos, después aumentaré 
el número de Caballeros Noveles hasta formar una unidad de diez. 
Y después de eso, ¿quién sabe? Es todo un gusto ver cómo el 
ejército toma forma en el campo de batalía, Su futuro depende de 
dónde tenga lugar la próxima campaña, así que es posible que en 
el futuro Paul lo saque de nuevo en las páginas de White Dwarf y 
así sepáis lo que pasó... 








DEJADME PRESUMIR 
No ves muchas batallas donde un bando 
machaque al otro de esta manera, y Paul y 
Roy no tenían ninguna oportunidad desde 
el principio. Creo que los Elfos Silvanos y 
los Bretonianos forman una fantástica 
combinación como aliados. Entre los dos 
disponíamos de aproximadamente 80 
guerreros con arcos y una gran variedad 
de unidades de combate cuerpo a cuerpo. 


Como nuestra batalla acabó tan pronto, 
Richard y yo tuvimos tiempo de planear 
nuestra táctica y observar los ejércitos de 
Roy y Paul en acción. Sabíamos que disponían de pocas tropas 
equipadas con proyectiles, por lo que podíamos permitirnos 
esperar y dejar que vinieran a por nosotros. Esperaríamos hasta 
que estuvieran a distancia de carga y les atacaríamos con todo lo 
que tuvieramos. Esta táctica tan simple funcionó a la perfección, y 
pudimos desgastar sus unidades con una enorme cantidad de 
flechas, y por último atacarles por delante y por detrás con una 
fantástica combinación de tropas de combate cuerpo a cuerpo. 
Cualquiera que haya sufrido la carga de una formación en cuña de 
Caballeros Bretonianos te dirá que es muy raro que la unidad viva 
para contarlo. Si a esto le unes las cargas de las Dríades, los 
Bailarines Guerreros, los Jinetes de Halcón, los Forestales y los 
Escuderos a Caballo, en cuanto los tenemos a todos en combate 
cuerpo a cuerpo no hay forma de salvar la situación. 





















































RICHARD HOBSON 
General Elfo Silvano 





Me he divertido mucho haciendo estos artículos (y yo 
traduciéndolos - Juan Pascual ). Me ha proporcionado todo un 
nuevo ejército con el que aprender a jugar y algunos oponentes 
nuevos contra los que enfrentarme. Estuvo bien tener un resultado 
tan bueno en el toreo del personal. De hecho, todavía no he 
perdido con los Elfos Silvanos, pero sin duda ocurrirá (siempre 
ocurre). Ningún ejército es invencible pero no hay nada malo en 
ponérselo difícil al oponente. La batalla final fue el remate, y 
hubiese estado mejor si hubiera terminado más igualada. En resu- 
men, soy un jugador y he creado el que pienso que es un ejército 
equilibrado, flexible e interesante por unas 41.000 pesetas. 


Hay unas cuantas cosas que quiero añadir a mi ejército, como un 
Héroe montado en un Águila y un par de conversiones de 
Carruajes de Altos Elfos. También estaría bien una segunda unidad 
de Exploradores y probablemente otra de Halcones de 

Guerra. No sé cuándo me pondré a ello, pero el 
encanto de Warhammer es que 
puedes reorganizar tu ejército 
de vez en cuando, en es- 
pecial cuando aparecen 
esas estupendas nue- 
vas miniaturas 

Si tienes tu ejér- 
cito que está 
cogiendo pol- 
vo, sácalo, 
pinta unas 
cuantas uni 
dades nuevas 

y ponte a 
jugar. Pron- 

Lo te darás 
cuenta lo 

que te estás 
perdiendo. 


HOOK, HIIK 


Bueno, ¿qué puedo decir? La 
fulgurante. ascensión de los “Clanes 
del Caos” se ha visto frenada por la 
mala suerte y una matanza en las 
soleadas llanuras de los pieles pálidas. 
Nuestro ejército combinado y 
aniquilado fila tras fila hasta el 
último..., bueno la última rata ¡Kiilik! 


¿Que pasó? Nuestro ejército tenía dos 
puntos débiles: potencia a larga dis- 
tancia (un sólo Jezzail. Hmm...) y una 
clara falta de maniobrabilidad. Y 
resulta que estos dos factores vitales 
eran los que mejor tenían nuestros oponentes; una gran cantidad 
de avezados arqueros, criaturas voladoras, caballería y 
hostigadores, que convirtieron nuestras desventajas en una 
enorme ventaja para ellos ¿El resultado? ¡Nos dieron de lejos, 
nos dieron por el flanco, nos dieron con las cargas y en 
resumidas cuentas, ¡nos dieron hasta el cielo de la boca en 
pocos turnos! ¡Doble iiftik! Las ratas de la Gran Cornuda poco 
podían hacer para reducir la distancia para llegar al esencial 
combate cuerpo a cuerpo (donde sí tenían una oportunidad de 
combatir), y ver a toda mi unidad de Guerreros Skavens 
aniquilada por la terrible carga Bretoniana (sin ni siquiera haber 
podido disparar ni una sola vez mi querido Lanzallamas de 
Disformidad) fue quizás la peor experiencia que he tenido 
nunca en una batalla! ¡¡¿liñisik con una guinda encima!!! 








ROY BARBER 
Señor de la Guerra 
Skaven 














Al final, el único valeroso (o loco) superviviente de mi ejército 
fue un frenético y babeante Portador del Incensario de Plaga, 
que se quedó sólo con una extensión de tierra alrededor de 10 
metros, ¡donde no quedaba nadie vivo! Estoy seguro de que él 
sólo habría conseguido la victoria si la batalla hubiese durado 
un poco más. Mmm, sí, estoy seguro... Bueno, en resumen, 
después de recibir una buena tunda a manos de un ejército de 
Elfos Silvanos y Bretonianos, ¿cuáles son mis conclusiones? 
¡Me aliaré con otro jugador que saque menos unos en los dados! 


Después de seis meses como dedicado general Skaven y 
jugador novato de Warhammer, puedo decir francamente que 
he aprendido mucho. Ha sido realmente divertido ser 
aconsejado por mucha gente (que tienen mucha más experiencia 
que yo), y combinar estos consejos para llegar a tener un 
ejército efectivo. Fue muy divertido pintar un ejército que no 
fuera de Warhammer 40,000 y enfrentarse a toda una serie de 
diferentes desafíos en un mundo sin láseres y bolters. Desde 
luego, ¡aquí lo importante son las tácticas! 


Mi consejo para cualquiera que esté pensando organizar un 
ejército con el que combatir, ya sea en un torneo o con un par de 
amigos, es que lo plance cuidadosamente, Un gran general dijo, 
“Planifica con cuidado teniendo en cuenta los puntos fuertes y 
débiles de tu ejército, porque si no lo haces así, ¡te darán una 
buena tunda!” ¡Cuánta razón tenía! Si quieres jugar y divertirte 
al máximo, agarra un Libro de Ejército cuando hayas aprendido 
las reglas básicas. Los Libros de Ejército te ofrecen todas las 
opciones y el mejor consejo posible de veteranos generales de 
Games Workshop, quienes juegan no sólo por diversión, sino 
también para ganar. Si no perteneces a un grupo de juego 
habitual, visita la tienda Games Workshop de tu ciudad. Libran 
montones de batallas y estarán más que encantados de ayudarte 








Por unos precios reaJmente bajos, he organizado un ejército 
respetable en unos pocos meses. He perdido y he ganado con 
este ejército, pero, lo que es más importante, me he divertido 
mucho. A partir de ahora, voy a poner a punto mi ejército 
¿Cómo puede conseguir más ataques a distancia? ¿Cómo puedo 
incrementar mi maniobrabilidad? Con el Libro de Ejército en 
una mano y un trozo de queso en la otra, es hora de librar una o 
dos batallas, 








Ed muy. 
PAUL SAWYER — mu y 
Shaman Hombre Besa. mala! 


Tampoco ayudó a nuestra 
causa el hecho de que los 
ejércitos de los dos Richards 
se complementaban a la 
perfección y mi ejército de 
Hombres Bestia y los Ska- 
vens de Roy, no. Ninguno de 
los dos disponía de tropas de 
proyectiles o velocidad 





Tengo que admitir que cuan- 
do se retiraron las pantallas 
para empezar la batalla final, 
sentí el miedo hasta el fondo 
del estómago (¡y estamos 
hablando de un gran fondo!) 
ante la visión de tantos ar- 
queros. Las cosas fueron de 
mal en peor rápidamente y en 
poco tiempo los Skavens de 
Roy fueron apalizados por 
una fuerza más maniobrable, 
¡lo que me dejó completa- 
mente sólo! Bien hecho, 
Defensores del Reino (léase 
con los dientes entrece- 
rrados...). 


La primera batalla contra Roy 
debería haberme preparado 
para el tipo de día que ¡ba a 
tener, ya que sacó la carta de 
Energía Total tres veces (¡co- 
mo hicieron los Richards en 
la última batalla!). Nunca he 
visto a nadie sacar tantos 
unos, y pronto estaba total- 
mente desmoralizado. Habría 
saltado sobre mi libro de Rei- 
no del Caos, pero probable- 
mente habría resbalado y me 
habría herido ¡Era esa clase 
de día! 

Bueno, ya basta de gimoteos. 
Toda la serie de los “Cuatro 
Jugadores” ha sido enorme- 
mente divertida y creo que 
sería muy entretenido repetir 
esto con otro sistema de jus 
go. Como ya dije antes, mi 
mayor problema ha sido acos 
tumbrarme a combatir con un 
ejército diferente a mis ama- 
dos pielesverdes. Superaré 
esto con unas cuantas batallas 
más y la compra de más Mi- 
notauros ¡Je, je, je 














¡UNOS, TODO LO QUE 
SACO SON UNOS! 


¡No, no quiero hablar de ello! Tiene que haber 
sido la peor batalla de Warhammer que he 
librado nunca. Entendámonos, no por otra cosa 
sino por la mala suerte. Soy por naturaleza un 
tipo afortunado en lo que se refiere a las tiradas 
de dados, pero el precio que pagas por una suerte 
mayor de la habitual es que cuando es mala, ¡es 


PAYA 
EL DIA MAS LARGO 


DEL TIPO GORDO 


Nunca es agradable ver a tu 
oponente en un día con toda 
la suerte en contra 


Bueno, ja menos que 
sea el Tipo Gordo! 





TURNO 4 












TURNO 5 














WANGAGAMES 
l'Ad Pessobre, 17 - Escaldk 


ÚBRERIA RONIN 

Pintor Jesús Apellaniz, 3 Bajos 
'01008 - Vioria 
ABROMODELISMO ESCOBAR 
¡El Y bajo - 1009 > Vitoria 


ÉIGOCAS NOVEDADES 
'Aygultecio Vardevira, 60 
(22004 : Albacete 


"ALGO! MODEL 
da. Alameda, 27- 03803 - Alcor 


ALAN 

Maestro Chenzá 10- 03400 »Vilena 
EXCALISUR COMIC: 
alos, 5 - 04600 - Elda 


LBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 - 03003 - Alicante 
ISÑERÍA ULISES 

JfléLos Almendros Etvoxus Loc 15 
¿08000 Benidorm 
MECAMODEL 

Alquíecto Vorell18 

| 03003 Alicante 

PUBLICOS 

Patio Fetranti 16 

03700 Denia 

BODAS CÓMICS 

Cábala de Rodas 66 

'ÓS180 Torreveja 


Liar 

¿CENTRO MAIL ALMERIA 
“Avd Estación 28 

-04005 + Almeria 
COMICCENTER 
alar Rodriguez, Y 
QS Almería 


BAZAR OVIEDO. 

Jail, 12: 39002 - Oviedo 
CAPUA HOBBYS 

Márques de Casa Valdés, 55 
33202 - Gión 

GANDALF 

val Alomania 4, bajos 
29480 Avilés 
HOBBYLANDIA. 

Dacior Marañón, 3 

“2400 + Avilós, 

BAZAR JUGUETERÍA CATY 


5 Po, San fogque, 14 
105003 - Ala 


UBRERÍA ATENEA 
Las Horás. 805002 Avia 


BAMBI 
Menéridoz Valdés 26 

08001 - Badajoz 

UBRERIA RAMOS 

Jacinto Benavente, 13 

06200 - Almendralejo 

LIBRERIA SAN MARTÍN 
Alemaría, 3 08400 - Don Bealto 
PORTUHOB8Y 

Aa, Sinforano Madroñero 99 
06011 - Badajoz 


CEL BLAU.COMICS 

Sanit Joan « 07500 Manacor 
JUGUETERÍA AL.LOTS 

San Juan 15 

07840 - Santa Euiáia- Ibiza 
KENIA 

Avda. Alejandro BoseÑó,9 
07002 - Palma de Mallorca 
MECCANOTREN 

Mis: 9 - 07003 - Palma de Mallorca 
TUABO HOBBY 

Camino Vecinal son Rapiña, 33 
07013 - Palnta de Malorca. 
HOBBYS MAHO: 

Comercio, 44- 07702 -Mahón 
HOBBYS MENORCA 

Huelva, 4- 07760- Ciutadella 


AQUALATA 

Sant Josep, 1408700 - igualada 
ARO VOLTAIG 

Sant Joan, $ - 08850 -Gavá 
BAZAR DEL NIÑO 

ti Maragall 77 08720 - Sant Bol 
CALA MADRONA 

Tossa de Mar 22 

108720 -Viaranca del Penedés 
CARRERES JOCS 

Rambla de Egara, 140 

08221 - Terrasa 

CIBERMEDIA 

Arguilos, 98 - 08016 Barcelona 
CYBERPLAY 

Galaríás Sant Miquel 

Rambla Passejg 11 - Vi 

DOS DE PIQUES. 

Sant Miguel, 9 08240 Manresa. 


Gaudi, 408221 Terrassa 


EL FOLLET VERO: 

Caminos de des Vinyes, 32 

08302 - Mataró. 

EL MON DEL.CÓMIG 

¡Sart Jaume 12:14 

(08400 - Granollers 

ESPLAL 

Bars, 25-37 -085%0 - La Ganga 


ESTÁTIC 

Ifanca 149 - 08030 - Barcelona 
FANTASTIC GRANOLLERS 
Barcelona, 31 - 08400 - Granclers 
FOTO SARRIA 
Mayor de San, 55 

08017 Barcelona. 

GOBLIN SABADELL 

Joan Maragal, 5 balos 

08201 Sabadel 

GOBLIN SANT CUGAT 

Aloos Sala, 28 bajos 

08190 - San Cugat del Vallés 
GULACOMIC 

Sart Joan, 3 bajos 

08720 - Viatanca del Penedás 


08757 - Corbera de Uorega! 
HOBBY JOCS 
Avda. Josep Tarradolas, 105 
98901 Hospitalet de Lotregas 
ANTERKT. 
Numancia, 7 

“Cto Cial La Local 1.091,10 
08029- Barcelona 
- Cto Cial Max Center Local 28 Bis 
08901 - LHosplates de Llobregar 
+ Centro Comercial Mar 


IMAGINA CLUB 
Rectoría, 23 

18980 - Sant Fade Llobregat 
JOGUINES CUBERO: 

Fredenc Sole, 28 

08820 - El Prat de Licbragal 
JOGUINES MAINADA. 

Cia de Corel, 24 

05050 Esplugues de Liobregat 
JOGUINE 

Saris 2 - 08014 Barcelona 
JUGUETES FOYE 

Banys Nous, 13--08002- Barcelona 
KITS 1JO 

Va Ju 

LA BALANQUERA 

Torrent 14 

08290 - Cerdanyola del Vallés 
LA ULTIMA FRONTERA 

Mayor, 35 

OBÓO1 - LHosptal! e Llctregat 
LAETA 

Ava. Catalunya, 38 

08990: Sart Adra de Besós 
LuDO HOBAIES 

Sara Pere, 27» 08201: Saban 
108 $00 DEDOS DEL DA 1 
Torrent PON, 58, 


MUNTA THO BÉ 
oler Virzi 14, tenda 2 

8100 - Moser del Vallés 

NA FENT MINATURES 

Aloy, 16local 4 

08821 - Sta Coloma de:Gramadet 
PAPELERÍA EL CLIP. 

Anselrn Clavé 33 -08760- Mantorel 
PAPERERÍA FINA 

Ada. Alfons XI, 254 

08914- Badalona 

PAPELERÍA TORELLÓ 
Torelíó 7 - 08500 -Vie 

RIUS | BARRANOS 

Cífuentes, 13 - 08032 - Barcelona 
ROLSHOP. 

Pasai SI Miquel 4. 

28100 - Motel del Vals 
SANGLAS JOGUINES 

Passeig Joan Maragal 18 
98850 Barcelona 

'SANGLAS MULTIROBAY 

Rubio Os, 169 

108940 - Corse de Llobregat 
SOMIATRUTTES 

Constitució 38 

108980 - Sant Felt dé Lobregat 
OT. HOBBYS. 

Comercio, 4 

08800 - Viana la Geltrú 
VILGAR (TOYS CENTRE) 

-Ciro Cil, obregat “Eros 

Loc MBOS Cta. San Joan Despi sí 
08940 - Cometa 

Ctro, Cial Montseral-Pol 
Barcelonts Hostal del Pi 4-4 
08630 - Abrera 

Cta, AubfSan Cugat loc 26 (PRYCA) 
08190 - San Cugal del Valles 

-Av Sant Esteve, 10 

08400 Granos 

TOYS MAPE 

P* Zona Franca. 185 

08038 - Barcelona 

Tamarit 148 - 0815 - Barcelona, 
UNIVERSAL 

Bda, SantAntoo, 3 

08014 - Barcelona 

FABIOLA KIT 

Plaza España,  » 08005 - Burgos 
GRENDEL JUEGOS 

Congepción, 13- 08001 - Burgos 
JUGUETERÍA TOÑO 

Bejar, 10: 09400- Aranda de Duero 
VIÑETAS 

San Carlos, 4 - 00009 - Burgos 


HOBBIE SPORT. 
MAQUETA CONTROL 

Auca. España, 17 

Cua Ciel Canovas Loc 11 1%plia 
1001Lóces, 


LIBRERÍA EL CRISTO 
Avd, Josá Antonto, 

10600 Plasecia 

LOS PINOS 

Avda de Extremadura ($3 Guia] 
10600 - Plasencia 


AMULETO: es 
Fuentenueva, 6 - 11203 Algeciras 
CASA PASTORA 
Castelar, 11 
11540 Sen Lucar de Barrameda 
CASA VICENTE MARTÍNEZ 
P! del Bevellín, 20 - 11701 Ceuta 
HOBBY MACIAS 
Cartera de Mecina, 4 
13130 - Chiclana 
HOBBY OLIVA 
Av. Ana de Viya 20 - 11009 Cadiz 
LuDUS-BEU 
-Feduchy, 13 11001 Cadiz 

Ava de a Maña local 2 
11100 - San Fernando 
PUBLIHOBEY 
Cave, 23 
11300” La Linea dela Concept 
'SOPA DE LETRAS 
Da Pleza, 31 
11510 Puerto Real 
UNLIMITED 
Mariguibaz sí (Edicio los Ramos) 
Jerez de la Frontera 


BAZAR ÁLAMO: 


Emiío Pino, 2 
39002 Santander 


EUROESPORT 


HOBBY MODELS 
Ploranes, 56 » 39010 - Sañtacdor 


HOBBY MODELS 

Alday si - Ed Valle RaalLoc 8:43 
236600 - Maliaño 

NEXUS +4 

Nicolás emerán: 4 

30009 - Shritandr 

NANGAL. 

Fél Apolaniz 

239300 Torrelavega 


JUGUETES PASCUAL ROCHEBA. 
Sar Miguel, 31 > 12540 Vilaraal 
LIBRERÍA ALEXANDRÍA 
Rafalalona, 99- 12009 Castellón 
LIBRERÍA AUSIAS 

Ausias Match, S/n 

12540 -VileAea! 

NORMA COMICS CASTELLÓN: 
Aloza, 182 

12001 - Castellón dela Plana 





































CHINDASVINTO 30 GAMES 








Cera os Rey 50 - 28002 Madre. Sectorlblas, 17 local 19 

A dE 28760 -Ties Cantos 

Sera Alubiere, 1 WARGAMES COMIOS DIANA 48 

28923 - Alcorcón Paseo de la Alameda de Osuna 72 
28042 - Macia 

DIÁGOLO 


Real, 44 - 28400 - Collado Vilalba WARLOCK 
Arca. de Moratalaz, 65 Local 3 































































































ná 28090 » Mackie 
vda, Casta 
28806 Alcalá ds Henares Pl 
Esos a UA 28090, Las Rozas 
rincipe de Vergar 
28008 - Madrid fabada] 
FANTASÍA AVALON MODEL 
Avda. dela Zaporra, 151 Betsaida 38 
28100» Alcovóndas 28008 «liga 
FENIX CENTRO MAIL 
Nicolás Sanchez, 13 Almansa, 14- 29007 » Málaga 
200 COMERCIAL QUINTANA 
HOBBIES EUROMODEL eneral Marina, 5 
Honduras, 25, Ciro Cial. La Rambla 29804= Mella 
28820 - Coslada HERMANOS TIRADO 
«HOBBY Maiz Var, 14- 29600 » Marbella 
Ciclo. 0 - 24000: Getalo JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
JUGUETERIA ALJOFRAN Avda, Mijas, 24 
Ava Andalucia, 2 29640 - Fuengirola 
28700 -$ 5, delos Reyes LIBRERÍA ATLAS 
JUGUETERÍA GILGO Granada 118, 30 
Alonso X El Sabio 16 - 28980 Paria 29400- Ronda 
JUGUETERÍA ROSAN STAR GAME 
ga. Virgen de Loreto, 18 Traplcre local - 29600 - Marbella 
28850 - Torrejón de Ardoz TODOTREN 
JUGUETERIAS POLY sa, Elena, 19 - 29007 - Málaga 
z Parque Sur, local 18y 62 WARGAMES 
¿ROD DÍSCCB, MULTIHOBBY ROSUA SS 
12001 - Castellón 18002 - Granada pesos pa JUGUETES ALEN 29008 - Málaga 
PLÁSTICOS ee ADO CONTROL ATALAYA 24400 - Porterrada a gt 2 ES 
SALVADOR JUGUETT venida Diar $ 7 pera A Ed? 
ma s bes MENTALIMON. Montigusido, 82 -28018- Madrid 
Xives s/n 12800 - Val de Uxo 10888 - Granada pol Ay Albufera, 352808 - Madrid Fonda, 7 -30201=Cariagena 
AU DEl] JUGUETES DEPJAMIER CENTRO HOBBY 
CAOS ARMAGEDDON COMICS DEL CALLEJO: Ava Pintor Portela, 3 
Paloma, 3 1* Loo.5.(Nuevo Centro) Plaza Estudos, 9 E Plaza de la Cruz 4 20203 - Cartagena 
19001 -Cludad Real 20011 - San Sebastián brisa e03 70 28200- San Lorenzo del Escorial DISCOS ALCARAZ 
HOBBY JAVI ES GARBI pst KIVAL Martínez Toral s/n Galela 
Aguanas, 48- 13500 -Puertolano — República Argentina, 6-8 Stuari, 54 28300 - Aranjuez San Javier 
LA COMITA 20900 Irún BRETEMA NÁUTICA LA FLECHA NEGRA HOBBY MODELISMO 
Cañería,23 - Puertollano JUGUETERÍA ANTON Republica Argentina, 9 bos. Peñascales, 5 «Centro Comercial Continente 
; San Jerónimo, 23 570 1 de Compostela —— 28028- Madina Atalayas local-19 
e 20009 - San Se A ESTRELLA USARÍA ATUÍNTIDA 30008 - Murcia 
C ñ ueRE 5 - Batala delas Pores, 3 
DEA va Carranza, 90 Plaza Sta Vara Torres, 2.20 ' 
Antelo Barroso y Casio 6, Loc [EAU o Elrenal Praza Sta Maa SolecasTores. 2. 30008 Muria y 
Ao 20400 LIBRERIA QUOTE E: JUGUETES ROMERO 
JIBRERÍA JUAN DE MAIRENA al, 11 bajos - 15402-ElFemol——— Tafua 31 cOsu0l- Olale Salvador Aledo 7 > 
Juan Palma, 2 « 14800 » Lucena % 30850 - Totana 
z ES NORMA COMICS LA CORUÑA > LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA in 
LOS GUILLERMOS San Andrés 122 - 15004 La Coruña Monegros, 7 5 
¡Gónde Godamar, 4 M Fondablanca, 26 
Yi PER HOBBIES 28915 - Leganés pinte 





414003 - Córdoba 
























A Fnisteco, 41 MEGA JUEGOS : FLAp" 
E ESA JUEGOS MODELISMO FLAP'S 
TEONOMODEL Ay Bucaramanga 2 Y 
raid dad] mr Guo Cial Colomba, Local 218 Ip ia rien 
14005 - Córdova pu oenena Ba sica 
[sirowa] nda, 7 - 25006 - ik E 
HOBBY HUELVA TROPOLIS Plaza Huerto de los Frals sn 
ARAUS, md Envique Fuentes, 18 "20400 Caravaca 
> Muñoz de Vargas, Loc. Estad a s 
Mig, 20 17003-Giro Amper 28028 - Madra 
(OKER JOCS DE BLANES lun HOBBY TA 
dla 3 Laa busod ae 1 Lc? YARIASTAA 
17200 Blanes LAS CRUZADAS 20 -Majacanonda San Jose, 7. 31970: Falces 
LAJOGUINA A rpord IKA. LIBRERÍA CAPICUA 
Placa Gran, 9- 17500: Ripol- 2 Com Bueno, 1. Ls. 4 San dan Bos 












LIBRERÍA TOCS DE LECTURA 


¿ab Antoni. 5- 17600 - Figueres 9 ELISMO ALCOBENDAS TORTUGA 


angúesa, 39 Bjos 
1005-Pamplona 





NORMA COMICS FIGUERES 
Moreira 10 » 17600 Figueres 

"NORMA COMICS GIRONA 
Jéan Regia, 8: 17008 -Gitóna 
TRASTETS 

Mayor, 57-17: 
prnl 


FLASE 
SanAnion, 49 - 1800: 




















0 - Puigcerda 


de Alda, 26 local 10 
o Palmas de Gran Canarias 
TAFFEL KIT'S 'MULTIHOBBY" 
to Comercial La Ballena. 

:43 (Planta Terraza), 
«Palmas de Gran Canarias 


a EN 5 
37003 - Salamanca 


-41003 -Sevila. 


ELTALI 

Limo 6-4: 

CARL 

eos AOS 
400 Seda 


GAME ZONE 


LIBRERÍA EL. MUNDO. 
Vicente Consolación, 20 
41710 - Utrera. 
NOSTROMO 
Carlos Cañal, 24 acc. 
41001- Sevila 
NUITARI 
Ciudad Alarace s/n 
Conjunto 13 jocal 50. 

126 - Mairena de Ajarale: 
RECREATIVOS EL MURAL 

ce Velvameda, 18 

41005 - Savia 


LOS ÁNGELES 
Ax Valagolo 


JUGUETERÍA. 
LAINFANTI 
Juan Bravo 1 
1015 - Segoda 


COMERCIAL 
San jor, 23 - 43750 - Flo 


¿0 JUGUETES GONZALEZ 


ambia Vela, 6 
43003 » Tarragona 
EL CASTELL-HOB8Y 


43890 - Hosp! 

HOBBY RACI 

Doctor Viaseca. 14 

43204 - Reus 

INTERKITS 
- Centro Comercial Pare Central 
Local 27 » 43005 - Tarragona: 
JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre. 

Plaga del Mercal, 5 
50 


Mol delVent, 7 
43830 - Torredembarra. 
ANTOUN JUGUETES 
Blasco, 7. 

42600- Alafiz 
JUGUETTOS' TERUEL 


MODEL 
ía Fernando el Católico, 87 
Valencia 


> Edito Germanias, 43 


46700 - Ganda 
'GOKUBAKU-CÓMICS 
Marinez Vals $1, A 

48870. Ontient 
¡GREMIO DE DRAGONES. 
Bericartó, 13 bal 

48020 > Valencia 
LALUBRERÍA 


Ontinyent 
MOTOR HOBBY C3. 
Féliz Pizcueta 23 - 46004 Valencia 
TYMORA. 

ost, 53 - 46005. 


ARTE-9 
Fray Luis de Leon, 19 

2 - Valladolid. 
BIPLANO 
Doctor Cazalla, 7 - 47009 - Valladolid 
K9OSKO COMIC: 
Duque dela Vicos, 17 
47001 - Vado 
LB. KIOSKO LA AMISTAD 
Amadeo Aris, 10 
47014 -Vetecola 
LBREAÍ A 

37005 -Valacola 


DESETARIKO a 


-Gran Via, 8 - 48919 - Sestao. 
«San Juan, 22 - 48001 - Baracaldo 


GALDAKAO HOBBYS 
- Ganexogorta, 3 
48960 - Gaidakano 
Ctro. Cíal, Bilbondo 
Bastio Zebaland sin loc-14 
Basa 
JOKER 
Travesla luriaga, 4 
48004 Bibao 
-Bartencona, 2 
48010 Blbeo 


Beneral Castafos,23 
48990 - Portugal 


EAS 
«Pablo Morilo22: 
49013 - Zar 

- Doctor Gui 
48600 - Benavente 
BERET 

Dato 1- 50005 - Zaragoza 
LIBRERIA SADA 

Sta Teresa de 
0006 - Zaragoza 


Cro Cil Augusta 
17: Zaragoza. 
Gro Cial Gran Casa. 

50015 Zaragoza 
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INESINOR 
TENTA L 


EL MEDIO MÁS RÁPIDO PARA ADQUIRIR — | 
LASÚLTIMAS NOVEDADES GAMES WORKSHOP: 


Venta Directa es el Servicio de venta por correo que Games Workshop 4 


"te ofrece para que puedas disfrutar de sus juegos y de las Miniaturas .” 


Citadel en cualquier punto del planeta. 
Además de conseguir que tu pedido llegue HS 


e en menos de 48 horas hasta la puerta de MM 


tu casa, los Trolls de Venta Directa os E LS 
ofrecemos montones de ventajas de 4 

las que sólo nosotros disponemos: E a 
información sobre novedades, EY ÓN 
consejos y tácticas para tus A , S k 
batallas, ofertas para formar tu > 

ejército, promociones especiales, A) 
productos exclusivos... un 


HORARIO de 
VACACIÓNES 


Podrás encontrarnos 

de LUNES a VIERNES 
de 10:30 de la mañana a 
21:30 de la noche 


DÓNDEESTAMOS 


GAMES' WORKSHOP 
VENTA DIRECTA : 
Motores, 300-304 y OR É 7 
Poligono Gran Via Sur Re 8 ) Pi E crió 
08908 L'HOSPLTALET ' 0 los números de telefono] 


DELLOBREGAT ; 1 
BARCELONA e 10.93 336 8712. 





LIBRO DE EJÉRCITO 


BLISTERS SES 


HEROE 
ENANOS DEL CAOS . 1.125 Pta 


"ALCOMANIAS 
EL CAOS (10) 625 Pta 
1.625 Pta 


LANZACOHETES 
ENANOS DEL CAOS 1.975 Pta 


GUERREROS HOBGOBLIN ( 1.225 Pta 


JINETE DE LOBO HOBGOBLINS 825 Pta 


GRUPO DE MANDO 
OFICIAL JINETE 
EN? EL CAOS (2) 125 P 
ANOS DEL CAOS (2) 1.125 Pta E LOBO HOBGOBLIN 925 Pta 
a a y 
'NANOS DEL CAO! 825 Pta HÉROE HOBGOBLIN 
1.375 Pta 


Rda HOBGOBLIN 1.875 Pta 


HOBGOBLINS 


ESCURRIDIZOS (4) . 1.225 Pta  ARQUEROS HOBGOBLIN (3) 1.225 Pta 


GRUPO DE MANDO 
HOBGOBLIN (2) . 1.125 Pta 


PALADÍN HOBGOBL 825 Pta 


NOS DEL CAOS 
CON TRABUCO (3; 1.375 Pta 


PORTAESTANDARTE 
JINETE LOBO HOBGOBLIN .. 975 Pta 


1.625 Pta 





4 Los Enanos del Caos 
creen que el Lammasu es 
una criatura creada por 
Hashut a partir de sus fle- 
les servidores, los Brujos 
Enanos del Caos. 


El Cañón Estremecedor debe su nombre a que los proyectiles cargado 
explosivos que dispara son tan destructivos que hacen temblar la tierra y der: 
las tropas en las proximidades del punto de impact 


4 Los Enanos del Caos creen que 
los Grandes Tauros fueron ci 
dos por su dios Hashut a partir de 
los corruptos y mutados cuerpos 
de los Enanos del Caos 





PINTURAS 


Para ¡Pintar tus miniaturas de Enanos del Caos te 
endamos las siguientes pintu 
e : pinturas Citadel, 
son elas PUn ESO de paciencia lograrás que pu 
rizen a tu i 
empieze el combate. ION ci 


Rojo Sangre ... me 
. 3 Pta 

Negro Caos . me 
. 325 Pta 


Azúl Real 
Verde Jade .325 Pta a 1 
25 Pta AA — CAJADE 
PINTURAS BÁSICA: 
WARHAMMER 


2.750Pta 


AIN 


Dorado Bruñido 5 
. 475 Pta 





O 


Cómo HACER TUS 
propios ESTANDARTES 


Aunigue puedes compraste estandartes para pegarlos a tus 

*iniaruras, también puedes hacer los NOS propios: Una 

buena idea es calcar el diseño de un libro. Si te sientes 10 

ante seguro en timismo puedes copiar el diseño o dise- 

el myo propio, dibujándolo a lápiz y lueg? pintándolo 

uglizando las ploruras ap! A Yzl no erez muy 
Cuando hayas acabado tu diseño es recomendable pegarlo do E en elServicio 

le Venta Directate 


“on celo a un trozo de cartón para mantenerlo liso mien- 
Mas lo pintas. Antes de empezar a pintar eS mejor sellar la puedes azesorar sobre 


superficie con un poco de barniz máte, que impedirá técnic. p 
«que el papel se combe. Pinsa los colores “obre el estandarte e de pintura, 
con Pinturas Citadel como es habitual. Cuando hayas acabado y esté Imanoz. 


seco, recorta el estandarte con cuidado. 


La coll blanca, es el mejor pegamento para l0S estandartes de papel. 
sede ser muy prin- 


“aunque silo aplicas con demasiada generosidad pus 
oso, ya que rebosará por los bordes. Aplica el pegamento en la 

Parte posterior, o en las pestañas (dependiendo del po de 

e mndarie que hayas hecho), y dóblalo “trededor del máscl. — ¿PAS 
Mientras está húmedo, dale la forma que quieras como si - 

Me raviera flotando al viento, Evita las dobleces agudas, ya que 

no parecen naturales 








TÁCTICAS DE LOS 


ENANOS DEL CAOS 


El arma principal de cualquier ejército 

del Caos son sus armas especiales. Un uso 

adecuado de los Trabucos y la artillería 

puede decidir la victoria en una batalla. 
Sitúa las unidades armadas con trabucos de forma que 
puedan afectar al máximo de enemigos, para aumen- 
tar así su devastador poder de destrucción. 


El Cañón Estremecedor es un arma devastadora, 
especialmente contra la caballería. Dispara contra 
aquellas unidades que estén a punto de cargar contra 
ti para evitar que lo hagan, y a continuación carga con 
tus tropas montadas contra el objetivo. 


Aprovecha el gran poder destructor de 
la Magia de los Enanos del Caos, espe- 
cialmente la de los que tienen área de 
efecto, que te permiten afectar a gran 
parte de las unidades o destruir las 
máquinas de guerra enemigas con 
relativa facilidad. 


Utiliza los Centauros Enanos del Caos 
como fuerza de choque rápida. Con 
sus dos ataques su Habilidad de 
Armas y Fuerza 4 y resistiendo dos 
heridas cada uno, muy pocos adver- 
sarios conseguirán resistir su carga. 
Una unidad de estos guerreros 
puede ser capaz de destrozar el ata- 


que enemigo si están adecuadamen- 
te cubiertos por el resto del ejército. 
Así pues, no dudes en atacar con 
ellos, pero no descuides sus flancos 
o podrán ser fácilmente aniquilados 
a causa de lo pequeñas que suelen 

ser sus unidades. 


Los Hobgoblins son cobardes y su 
reducido atributo de Liderazgo 
hace que no pueda confiarse 


demasiado en ellos, pero una unjdad grande de Jinetes 
de Lobo para envolver el flanco del enemigo es casi una 
obligación. Y no debes olvidarte de los Hobgoblins 
Escurridizos, ya que si consiguen ganar el primer turno 
de combate es muy probable que acaben aniquilando 
totalmente la unidad enemiga. $ 
Utiliza los Orcos y Goblins para completar el ejército. 
Utiliza estas tropas para cubrir los flancos del ejército y 
apoyar los ataques de las unidades de Enanos del Caos. 
Y sobre todo, recuerda que los Enanos del Caos no 
son tan débiles como sus primos de las Montañas del 
Fin del Mundo. 


GRAN JEFE HOBGIBLIN 
Arma de maso, Escudo 
Armador Lg, Arco Cono 


LANZACOHETES 


DE MUERTE 
ENAN 
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U.K. MAID ORDER 

our range of miniatures | 
restiy big, amd very extontry 
ou want to know what 18 sal 
ble then what you have to Ep 
“+ your hands on our Wail. 1x0 
3 covering everj módel 
since 1984, Ly 
for details 


get 
Catalogues 
we have made ce 
Mail Order UE 2 call 
of how +o get your 


1159 168181 1£ 
with oredit card, +o 
; or to write 


1159 1680 
Games WorkshoP» 


Willow Rd» Lenton 


Nothinghan NG 7 
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tás organizando unas 
as de puertas abiertas 
bb? ¿0 quizás un torneo de 
ammer en tu barrio? ¿Estás 
do captar nuevos s 
A NA 
shop podemos ayuda 





inte 


















5 cederte juegos básicos 

suplementos, o si quieres rótulos 
publicitarios de los juegos tenemos 
de toda la gama Games Workshop para 
loques donde quieras. Si 
tu taller de pintado de 
sturas o un torneo de pintura 
rápida, tenemos lo que te interesa. 









que los c 














ólo debes ponerte en contacto con 
osotros por teléfono, fax o carta 
te contestaremos de inmediato. 








si tienes alguna idea o 
ia al respecto, llámanos, 
nos interesa conocerte. 
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AS 
EL UNIVERSO DE 
WAS) 
TUS MANOS 


Procedentes directamente de la 
Black Library, en el Servicio de 
Venta Directa puedes encon-* 
trar los últimos números de 
Inferno! (66 páginas repletas 
de aventuras, relatos y diver- ome 


S 7 WR A 
Sue di mic de 32 páginas con muaa. 


acción a raudales). al 
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DESCRIPCIÓN T PRECIO [UNIDADES PRECIO TOTAL 
EQUIPO DE ASEDIO E [2078 7] 2.975 
- 2. | a e a. . 
| 
SUBTOTAL 
GASTOS | 
DEENVÍO | —— = 
GASTOS DE ENVÍO: 


Si vives en: 
Península o Baleares 





E 
jeaes) 


500 Pta 





Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla 


Resto del Mundo 


2.975 Pta 
Llámanos y te informaremos 





ENTREGA DE TU PEDIDO 

Sl efecidas tu pectido antes de las 12h del mediodía. un 
"mensajero entregará tu pedido en un período máximo de 48 
horas on Península y Baleares; y de 3 días en Cananas, 
Ceuta, Mella y Andorra; los pecidos solicitados despues de 
la hora indicada tardarán un día más. Si has sfectuado tu 
"pedido contra reembolso, deberás pagar el importe totai de 
lo pedido en etectivo en el momento de la entrega. 

Las entregas se llovan a cabo de lunes a viemes. 

Si tienes algún problema con el pedido no dudes an ponerte 
“an contacto con nosotros para encontrar una solución lo más 
rápidamenta posible. 


NOMBRE ..... 
B oimección 


tu número de teléfono en el pedido. 
FORMAS DE PAGO 


Puedes pagar lu pedido contra reembolso 
de Crédito VISA y MASTERCARO. 


de sete días a parar daa echa e rección 






CIUDAD .. .. Código postal 





Contra Reembolso [ Visa 


(sólo pedidos) 3 


Sistema de Pago: 





MUY IMPORTANTE: No olvides indicar 


ES consumitor está en su derecho de devela mercancia an un parado 


























con Tarjeta 










pe 
s Teléfono: A da a 


Giro Postal |] 3 


(sólo suscripción) 
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Talón 








Número Tarjeta: 


Euátalel11 














HIT LI 





Fecha de Caducidad 
Firma del Titular: 
3 


Lo: PEDIDO = 


SUSCRIPCIÓN : A 


a del Titular ..... 






:CrRoN | 


a un año a. 
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Oferta 2 3 
MU A A A A A 
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